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Byli jsme na (NVÉE u 


Každý správný fanda počítačů, stejně jako počítačoví profesionálové mířili 
v říjnu loňského roku do Brna. Konal se zde mezinárodní veletrh výpočetní 
techniky - Invex 94. | my jsme se tam jeli podívat. 


Divíte se, proč v ZX Magazínu píšeme o výstavě, jež je věnována přede- 
vším počítačům PC a jim podobným? Ne, nebojte se, nechceme vám tvrdit, 
že na tyto počítače všichni jednou přejdou. Pevně věříme, že ne. 


Na Invexu se sice vystavují 
především PC a software pro 
ně, ale nejen to. Je zde možné 
objevit stánek s Macem, 
Commodorem a jinými počí- 
tači. Jen stánek, kde by bylo 
vystaveno alespoň jediné 
Spectrum jsme ani po usilovné 
námaze neobjevili. Ale přece 
jenom něco nás zaujalo. U jed- 
noho stánku, jste si mohli kou- 
pit počítač s procesorem od 
firmy ZiLOG, a to dokonce pří- 
mo se Z80. Nebyl to Sharp, 
SAM, ani Amstrad. Jednalo o stavebnici počítače (stavbou podobného kla- 
sickému PC), ze které si můžete sestavit počítač dle svých požadavků. Nic se 
nemusí pájet. 





Co dneska lidi nevymyslí! Na 
Invexu jsme viděli opravdu 
originální periférii - trojdimen- 
zionální myš. Pravda, vzhle- 
dově se ani k jedné z myší 
(přírodní i počítačové) nepodo- 
bala, ale fungovala podobně, 
ale ve třech rozměrech. Bohu- 
žel její cena od koupě asi odra- 
dí většinu uživatelů, a to nejen 
Spectra. Ale časem... Kdo Ví... 
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Úvod 





Vážení čtenáři! 
Právě máte v ruce první číslo ZX 
Magazínu vydaného v Praze. Po třech 
letech opět časopis změnil svého 
vydavatele. Po panu Davidu Hertlovi 
a firmě Proxima je firma Heptau již 
třetím vydavatelem vašeho oblíbené- 
ho časopisu. Chceme na tomto místě 
poděkovat předchozímu vydavateli za 
veškerou jeho snahu a nelehkou re- 
dakční práci. Nyní držíme štafetu my 
a budeme se snažit kvalitu časopisu a 
zájem vás, čtenářů, udržet. 


Skutečně to není snadné, přebrat 
vydávání časopisu pro ZX Spectrum v 
době, kdy jsou tyto počítače již dávno 
za horizontem své slávy. Mnoho 
spectristů v dnešní době z nejrůzněj- 
ších důvodů se Spectrem končí a 
zůstávají jen ti nejvěrnější. Odchod 
těchto lidí se samozřejmě nepříznivě 
projeví i na nákladu našeho časopisu. 
Věříme však, že se nám podaří udržet 
náklad v takové výši, aby se vyplatilo 
časopis vydávat v rozumném poměru 
cena/obsah. 





ZX Magazín je časopisem všech 
příznivců ZX Spectrum a komp. počí- 
tačů, kteří v dnešní záplavě výkon- 
ných strojů, megabajtů pamětí a ka- 
pacit hardisků nezapomněli. Nechtěli 
bychom, aby se na nás - spectristy - 
pohlíželo jen jako na skupinu senti- 
mentálních jedinců, kteří vzpomínají 
na "zlaté doby" Spectra. Takto je to 
často prezentováno, bohužel i ve 
vlastních řadách. Mnozí z nás, kteří 
cují již dávno na daleko dokonalej- 
ších počítačích, o jejichž výkonu 
mnohdy nemá řada z vás ani nejmenší 
představu. Doba si to vyžádala. I ZX 
Magazín je připravován na redakční 
486DX2-$/66, protože jinak prostě to 
nejde. Přesto však máme každý doma 
to svoje Spectrum a někteří z nás 
dokonce několik (to doufám neměla 
býr narážka na mě .. Heptau). 





hlavička vydavatele v tiráži Časopisu. 
ZX Magazín dostál řady změn, přede- 
vším po grafické stránce. Snažili jsme 
se vytvořit novou grafickou koncepci 
časopisu, vč. jeho typografického 
zpracování, odpovídající našim před- 
stavám. Na stránkách ZX Magazínu 
se objeví nová jména, nové seriály, 
máme nového ilustrátora, je jiné 
rozdělení rubrik v čísle. Doufáme, že 
to všechno jsou kroky k lepšímu. 


Moc nám v naší práci pomůže po- 
kud nám napíšete několik řádek co se 
vám na novém ZX Magazínu líbí, 
popř. co byste naopak chtěli, aby se 
dělalo jinak. A navíc, sami můžete 
ovlivnit obsah časopisu, pošlete-li i vy 
svůj příspěvek. Těšíme se na vaše 
dopisy. ZX Magazín je pro vás! 


Za redakční radu a všechny, kdož 
se na přípravě ZX Magazínu podílejí 
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mených př ů. Děkujeme za 
případ T ný rubriku 

Kočka nápisem LISTÁRN 
M Roáhoo 


Vážená redakce, 

ale hlavně vážení čtenáři, majitelé 
řadičů Dataputer. V loňském ZX Magazí- 
nu jsem jako jeden z uživatelů DFO učinil 
dotaz na urči = problém s instalací 
Desktopu, Solidarita s mou neznalostí 
zapůsobila a tak se mi v krátkém časovém 
rozmezí ozvali hned čtyři majitelé stejné- 
= zařízení a skutečně pomoc byla účin- 


"E Zásvaly vzájemné kontakty, hlavně te- 
lefonické a z toho také nápad na vytvo- 
ření adresáře, takové skromné databáze 
majitelů řadičů firmy Dataputer. Před- 
stavuji si to tak, že zájemce o toto dobro- 
volné sdružení - jakýsi fanklub - by na kus 
papíru uvedl svoje zařízení, nebo-li HW, 
obor zájmu oblasti přá 
další informace, které by mohli ostatní 
zajímat, připojí adresu, ale hlavně číslo 
|ond a faxu domů i do práce. S ofran- 

kovanou zpáteční obálkou by tyto údaje 
zaslal na moji adresu. Jak by se sešlo 
dejme tomu tak 50 obálek, sestavil bych 
první blok databáze a rozeslal. Po zdvoj- 
násobení počtu zájemců by se rozesílal 
stejným způsobem další díl. Informace o 
tom by získali zájemci v ZXM, nebo přímo 
telefonem. Kdo uvede na odpovědí číslo 
faxu, nemusí posílat ofrankovanou obál- 
ku, seznam obdrží faxem jako i automati- 
cky rozšíření báze. 

Předpokládám, že všechny Vám osob- 
ně známé jitele řadičů Dataputer 
seznámíte s tímto záměrem, případně 
zašlete jejich údaje čně bez ohledu 
na to, zda jsou čtenáři ZXM, či ne. O tom 
jak se nápad ujal Vás seznámíme v nej- 
bližším čísle ZXM. Pro úplnost ještě moje 


ice 0441 23151, domů 0441 
20234. Číslo r bude uvedeno v úvodní 
legendě dat 

Jak jste si jistě pe: nevzniká zájem- 


telefony: 


cům o zapojení do akce žádná finanční 
zátěž, kromě známky na obálku. Ovšem 
věcné dary jako selata, krocani, kuřata, 


či půlky vepřů nebudou odmít: 

Zdravím Vás i vaše Poodkě židle 
před blikajícím monitorem vašeho miláč- 
ka. 


Luboš Matyásek 
Kostelecká 1825, Náchod, 547 01 


Jsme rádi, že ZXM pomáhá byť třeba 
jen nepřímo, Co se týče databáze uživate- 
lů Dataputeru otiskujeme váš dopis (pro 
jistotu celý, neboť mi nebylo úplně jasné 
co se týká čtenářů a co redakce) a doufá- 
me že se vám uživatelé budou ozývat, A s 
tim masem to nepřehánět. 


Vážená redakce ZX Magazínu, 
- Velice by mě zajímal Váš názor na 
čistící diskety 5.25" 


+ Pokud pracujete s mechanikou která 
má špinavou hlavu, vystavujete se nebez- 
pečí ztráty dat, a > považuji jakýkoli 
způsob vyčištění hlavy disketové jednot- 
ky za vhodný. 

Co se týče přímo čisticí diskety tak 
vám moc neporadím protože jsem ji 

použil jen jednou na PC a to v úplně tiché 
BS s“ mechanice, která ale špatně četla. Po 
této operaci začala mechanika poněkud 
pískat ale závada se neodstranila (jak by 
také mohla, když - jak se později ukázalo 
- byla v řadičh. Toto vyčištění se sice 
neprojevilo nijak jinak než jemným 
piskotem mechaniky, která i přes to 
zůstala ještě va pod průměrem hluč- 
nosti mechanik. Přesto jsem však již 
nikdy čisticí disketu nepoužil a vždy jsem 
hlavu čistil kouskem vaty na špejli namo- 
čené v lihu, neboť to vyjde výrazně lev- 


něji a při troše trnosti se člověk ne- 
musi obávat, že b i- nějakým 
způsobem když zase na dru- 
hou stranu rozebrat - 


- Má smysl pořídit si zvukový imerface 
Melodik, když se neobejdu bez disketové 
jednotky D40/D80? 


= Toto je velice záludná otázka. Znám 
spoustu lidi, kteří měli s touto kombinací 
problémy (sebe nevyjímaje), ale na dru- 
hou stranu znám i pár (slovy dva), nonlý 
tato kombinace nedělá žádné problém 
Dle mého názoru je lepší si pořídit pů 
kový interface s obvodem AY od jiného 
výrobce, nejlépe se spínačem INHIBIT 
(průchozi konektoru je pro D40/D80 
samozřejmostí) a s menším zatížením 
sběrnice. Například od firmy BEST, 


- Jaký je Váš názor na úpravu počítače 
DIDAKTIK M 48K na 128K. (Když je 
počítač přestavěný, znamená to, že bych 
svým programům verze 48K musel dát 
sbohem?) 


- Jakákoli úprava počitače, je: 
přiblíží, byť i jen“ a částečně k 128K - 
dardu je lepší než jen 48K. Tato úprava 
má ještě i tu výhodu. Bude fungovat i 
rovnou po úpravě, kdežto 128K 
kg! je nutno pro práci s již zmiňova- 
ou disketovou jednotkou upravit, Pro- 
gramy z 48K budou pochopitelně fungo- 
vat i na 128K. Malé množství programů, 
řádově jen promile, které na 128K nefun- 
guji, jsou vším ty, které si testují 
Snhalnu ROM OM počítače. Žádný z těchto 
programů pochopitelně nefunguje ani na 
počítačích Didaktik, kde je změn v ROM 
mnohem více. Podle zkušeností několika 
spectristů, kteří si nechali svoji osmačty- 
řicítku přestavět na 128K u Kompakt 
servisu, mohu tuto úpravu vřele doporu- 
čit. 


- Neuvažujete ze ZXM udělat měsíč- 
ník? 
Michal Briežnik, Podbořany 


= O tom, udělat z časopisu měsičník 
budeme uvažovat až v okamžiku, kdy se 
nám podaří dohonit zpoždění ve vydávání 
a budeme jej schopni vydávat pravidelně, 
Protože by nemělo =- aby se časopis 
tvářil jako měsíčník, ale jednotlivá čísla 
by vycházela v jedenapůlměsíčních inter- 
valech, neboť tim bychom zpoždění na- 
opak ještě prohlubovali. 


Vážený pane, 
obracím se na Vás s prosbou, zda ne- 
distribujete emulátor ZX Spectra na 
počítače PC/AT kompatibilní s IBM. 
Jančík Miroslav 


Co se týče emulátoru ZXS pro PC tak 
muhu jen doporučit emulátor Z80 od 
Gertona Luntera (recenze v ZXM 6/93), 
který patří mezi shareware. Avšak plně 
funkční verzi tohoto emulátoru můžete 
ziskat pouze u firmy JIMAZ, Heřmanova 
37, 170 00 Praha 7. 


Dále mám několik složitých a zálud- 
ných otázek k redakcí: 
- jak často bude ZX Magazín vycházet 
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- letos vyjde nejspíš sedmkrát (jedno 
číslo - to z minulého roku má na svědomi 
PROXIMA), i když bychom rádi udělali 
sedm čísel ročníku "95 (uvidi se kolik 
bude přispěvků a času) 


- bude existovat jakási obdoba PU- 
BLIC DOMAINu 


- to závisí především na tom jestli se 
najdou lidé, kteří takové programy napí- 
šou (případně vyhrabou ze Šupliku) a 
pošlou nám je. Ale jinak ano. Možná už 
na první disketu najdete reklamu někde v 

- neví někdo něco o SAMCONu "95 


- tuto otázku jsem skoro nemusel opi- 
sovat, (o odpovědi ani nemluvě) - slyšel 
jsem že o tom budou psát někde v ZXM 


- zůstane cena časopisu stejná 


K. Kopecký 


- teď jsem rád že se nemusím vymlou- 
vat na zvyšující se ceny papíru a obdob- 
ných věcí. Ne nezůstane, Už od druhého 
čisla plánujeme dělat změny s rozsahem 
časopisu což se bez změn ceny časopisu 
neobejde (proto také zálohové předplatné) 


Vše zkrátil, vytrhl z kontextu a na 
vzniklé otázky odpověděl Heptau 


INZERCE 


Podminky inzerce: Inzeráty čtenářů, 
které nemají obchodní charakter zveřej- 
nime jako sloupcový inzerát za jednotnou 
cenu 20,- Kč pro čtenáře, kteří maji ZXM 
ený a pro ostatní za 30,- Kč. 

ástku nám zašlete složenkou typu "C" 
na adresu redakce a do zprávy pro pří- 
jemce napište "Inzerce“. Redakce si 
vyhrazuje právo u této inzerce text 
upravit nebo zkrátit. 

Cenik pro obchodní inzerci zašleme na 


m Prodám tiskárnu BT-100 se zdrojem a 
inteface UR-4, Vše jen za 350,- Kč. Pavel 
Siostrzonek, Frýdecká 180, 737 01 Č 
Těšin, Tel. 0659/59632 


m Prodám interface M/P s vlastní ROM 
určený pro připojení tiskárny Centronics 
a BT-100, Kempston joysticku atd., 
(vhodný k DM, ZXS) pro ty, jenž nemají 
disk. jednotku, Cena 440Kč. Jan Dohnal, 
Hlavní třida 1002, 363 01 Ostrov 


B Koupím novou, popř. Zánovní mecha- 
niku 3,S"DD (720KB). Jaromir Krejčí, 
Družební 1276, 363 01 Ostrov 


E Prodám novou, velice tichou mechani- 


ku 5.25"DD (360KB) TEAC za 280Kč., 
Jaromir Krejčí, Družební 1276, 363 01 
Ostrov 


Následující přihlášku 
okopírujte, vyplňte, vystřihněte 
a pošlete na adresu 
Klub KAPSA, Norská 5, 
101 00 Praha 10 
zároveň poukažte složenkou 
typu "C" výslednou částku 
na výše uvedenou adresu 


Návod na vyplnění: 

Čtverečky buď nechte prázdné D což 
značí odpověď "NE" nebo je zaškrtněte F 
- odpověď "“ANO“. Sečtěte ceny za 
všechna zaškrtnutá políčka a výsledek 
zapište za nápis "Celková cena“. 


Ceny jednotlivých položek: 
© vstupné sobota 20,- Kč 
© vstupné neděle 20,- Kč 
© vstupné pondělí 10,- Kč 
© nocleh 20,- Kč 
© snidaně 15,- Kč 
© oběd 42,- Kč 
© večeře 20,- Kč 





Závazná přihláška na SAMCON "95 


Jméno a příjmení: 
Adresa (včetně PSČ): 


Počítač: 


Účastnický poplatek: 
Stravování na sobotu: 
Stravování na neděli: 
Stravování na pondělí: O snídaně 


Nocleh: 


O ksnídani mléčný nápoj 


1/95 


Tel.: 


Podpis: 


Objednávám závazně: 
O neděle 


O sobota 
Ů snídaně 
O snídaně 


DO oběd 
O oběd 
O oběd 


O pá-so 


Bližší specifikace: 


Celková cena: 





O so-ne 


O pondělí 
O večeře 
O večeře 
O večeře 
Ů ne-po 


O k jídlu vegetariánské maso 





SAMCON "94 


Trochu opožděně o tom, jaký skutečně byl... 


Koncem dubna minulého roku se již 
potřetí sjeli do pražských Vršovic pří- 
znivci počítačů ZX Spectrum a SÁM 
Coupé. Chodby ZŠ v Kodaňské 16 ožily 
opět na jeden jarní víkend ruchem nej- 
většího spectristického setkání. 


Je pátek 22. dubna odpoledne. SAM- 
CON "94 začal. Ze tříd, které jsou přesta- 
věny v počítačové učebny se ozývá směs 
zvuků hudebních interfaců, D/A. převod- 
níků a typického zvuku magnetofonových 
nahrávek © Spectra. 
Zatímco se schází 
účastníci čtouce při 
příchodu transparent 
z jedné i druhé 
strany (většina z té 
správné), uvnitř 
pořadatelé © dokon- 
čuji poslední připra- 
vy. 


SAMCON | "M4 
pořádali členové 
klubu Kapsa Praha 
společně se Sinclair 
Clubem Ostrov za technické spolupráce 
firmy Arxon Computers. Tim, že na 
SAMCON přijelo mnohem více spectris- 
tů, byl zase o něco větší než oba před- 








chozi. A protože akce takového rozsahu 
by se asi nemohla uskutečnit bez finanční 


podpory, patří náš dik všem zúčastněným 
Hlavním sponzorem setkání byl 
ský Ultrasoft s. r. o., dále pak 
z Prahy, české zastoupení Di- 
dactic a. s. a také bývalá firma Perpetum. 





SAMCON znamená především setkání 
s přáteli, skvělou partu lidí, nově naváza- 
né kontakty. O to, aby tahle nálada všem 
účastníkům vydržela, se na štábu staralo 
několik HELPiků, bez nichž by byl 
SAMCON rovněž nemyslitelný, Skvělé 
obědy a večeře pro nás připravily paní 
kuchařky, a tak se všichni mohli plně 
věnovat jen svým zájmům. 


Na SAMCONu "94 bylo mnoho zají- 
mavostí. Největší ohlas měla zcela jistě 
myš pro Amigu, 
připojená ke Spec- VÚ 
tru. Mnoho lidí se | 
doslova divilo, že to 
opravdu funguje, a 
my se divili, že je to 
pro ně tak nepo- 
chopitelné. Geor- 
ge K. nám slíbil, že 
ji zabuduje do SO- 
Trackeru. Předváděn byl i nový UniRUN 
s myší. Sami jsme netušili, jaký ohlas 
A-mouse způsobí. 











á v de d 
Studio 22 při testování Emulátoru ZX - Schotek (u klávesnice) a moje maličkost (vzadu) 
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Majitelé SAMa zase mohli vidět 
SAMbus, IMB RAMdisk a rovněž pou- 
žití amigácké myšky. Uživatelé plotterů 
se obdivovali skvělé digitalizaci na SAM 
Coupé a známý autor programů pro G. J. 
XY 4lnn Dr. Žarnovičan jej ihned kon- 
zultoval s. jejím 
autorem Ing. Hara- 
mulem z Kapsy. 


Se | zvědavosti 
jsme očekávali 
příjezd fy Perpe- 
tum. Nepřijeli. A 
Ss nimi jsme neviděli 
ani očekávaný ZX 
602. Stánek 
J.H.C.S. © působil 
skromným dojmem, alespoň v porovnání 
se stánkem firmy Ultrasoft. Ti z Bratisla- 
vy dovezli kromě komletní nabídky 
spectráckého softu také hry pro Amigu a 
PC. Zástupce Didaktiku sice žádný stánek 
nepostavil, zato však velice živě diskuto- 
val několik hodin s účastníky SAMCONu 
o výrobcích této firmy, novém MDOSu a 
o spoustě dalších věcí. 





Pro ty, kdož se chtěli na SAMCONu 
také něco dozvědět, probíhaly po celou 
dobu ve dvou učebnách přednášky a 
diskuze. Zatímco SAMisté v sobotu 
diskutovali o SCADu, GAMEMASTERu, 
MASTERDOSu a novinkách pro SAMa, 
ve druhém sále probíhalo povídání 
s autory seriálu ZXM a robotika. V neděli 
zaujala diskuze o programování ve stro- 
jovém kódu M. Kurky z Kapsy pro začá- 
tečníky, Ve stejnou dobu probíhala jinde 
přednáška o čipu AY a zvuku na počítači. 
Konečně veliký zájem byl i o poslední 
přednášku, na níž byly předváděny mož- 
nosti emulace našeho milého Speccy na 


pécéčku 


odk 


BE ace vd 


Milan Salajka (se SAMBUSem v ruce) a Honza Klíma, grafik magazínu Kapsa 





Neděle odpoledne. Ti, co správně od- 
pověděli v soutěži, dostávají od firmy 
InterProspect s. r. o. knížky a přítomní 
sponzoři něco na památku. Kdo nechvátal 
domů, pomáhal dát mistnosti do původ- 
ního stavu. Druhý den zazvoní a děti se 
vrátí do svých tříd, Z tabule ve štábu jsme 
smazali křížovku z NESOUTĚŽE od bři. 
Flašků, chodby i třídy se vylidnily. 
SAMCON skončil. 


Chtěl bych poděkovat všem svým 
přátelům, kteří mi pomohli dotáhnout 
SAMCON do zdárného konce i poté, co 
já jsem už nemohl ani mluvit. 


J. Krejčí 
Foto: Zdeněk Vlach a Robert Vozka 


128-ičkáři Freddy, alias JSH (vpředu) a Honza Peterka ( 








Doplňující informace 
k 
SAMCONu "95 


Ubytování bude v upravených 
třídách. Spacák a karimatku si proto 
nezapomeňte vzít s sebou. Nocleh 
z pátku na sobotu pouze na před- 
chozí rezervaci. 


























Obědy a večeře je lépe si objed- 
nat předem. Pro objednávky na 
místě pouze omezený počet. Večeře 
bude možné kupovat během dne 
u občerstvení. 


Doporučujeme si vzít vlastní vy- 
bavení: počítač(e), disketovou jed- 
notku (magnetofon) a monitor. 
Nezapomeňte na elektrické prodlu- 
žovačky a rozbočky, 





va: tram 4, 22, zast. 
"Ruská“, od metra st. Nám. Míru 
(A) nebo I. P. Pavlova (C) nebo 
Karlovo nám. (B); bus 135 od met- 
ra Florenc (C). POZOR! Na ulici 
Kodaňská jsou dvě základní školy. 
SAMCON je v ZŠ Kodaňská 16 


Podrobnější informace: na adrese 
Klubu Kapsa nebo každé odpoledne 
na telefonu 02 / 738 123 (klub). 






ixet) z Plzně 
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Rozhovor 
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Redakční mikeof oa 


Jméno Oty Luňáka nemusíme mnohým čtenářům dlouze 
představovat. Je spojeno nejen s klubem 602, ale především 
s počítačem SAM Coupé. Právě jeho zásluhou se u nás SAM 
rozšířil v takové míře. Rozhovor s ním jsme natočili v jeho firmě 


Arxon v Praze. 


Oto, byl jsi přitom, když se k nám 
dovezli první počítače SAM. Jak jsi se 
k SAMovi vlastně dostal? 


O SAMovi jsem se dozvěděl od svého 
Kůmaráda z Anglie, který pravděpodobně 
měl nějaký osobní kontakt na Milese. Ten 
mu nabídl SAMa na 
prodej v Anglii a on se 
zminil nám, jestli by- 
chom ho nechtěli prodá- 
vat tady. Takhle nějak se 
sem dostal í vzorek. 

Ten jsem půjčil Frantovi 
Fukovi a začali jsme ten 
počítač © propagovat a 
zveřejňovat první články, 
které  vyši v P+C 
u Bohouše Herwiga. Zde 


vyšel také první 
"inzerát“. Mám pocit, že 
byl zdarma! 


První dovozy jsme realizovali přes 
Oúzu 602, přes toho mého známého a 
jeho firmu - myslím Micro a něco - už si 
to nepamatuji. Potom, když jsem přišel 
do Tribáze, tak se začal SAM skutečně 
dovážet již ve velkém. Tedy relativně ve 
velkém, protože to bylo po 100 nebo 200 
kusech. 


Kolik se jich tedy u nás asi tak pro- 
dalo? 


Celkem se jich sem dovezlo asi 500, 
možná i víc. 


Vím, že jste se nezajímali jenom 
Ga“ = 


Uvažovali jsme o tom, že vytvoříme 
to samé, jako v Anglii, tedy SAM Team, 
který by měl propagovat SAMa. Team, 
který by na něj psal programy a dělal by 
inějaký hardware. 


Já jsem psal myslím přímo Milesovi, 
kvůli servisu atd. Tím jsme se dostali do 
kontaktu s nim, protože tamtu anglickou 
firmu jsme samozřejmě chtěli obejít. 
S Milesem jsme se setkali i tady osobně, 
Byl to velice příjemný člověk, ovšem jak 
se ukázalo, zřejmě neměl moc velké 


3 Luňák -= 


zkušenosti s řízením. Spiš byl takový 
nadšenec, protože to byl bývalý kantor. 
Tudíž byl sice zapálený, ale to nestačilo 
ktomu, aby dělal správný marketing a 
tak. 


My jsme mu tenkrát navrhovali, aby 
se výroba přenesla do Čech, nad čímž on 
začal vážně uvažovat. Dokonce tvrdil, že 
se sem př uje, Ovšem zřejmě ta 
laxnost, nevím jestli britská nebo osobní 
Milesova, způsobila, že do té doby, než 
se vše začalo vážněji propočitávat, začaly 
být nějaké problémy. Ten počítač by se 
tady udělal pravděpodobně © mnohem 
levněji a navic dokonce i kvalitněji, pro- 
tože tam jsme měli problémy se stude- 
nými spoji a některými obvody, které 
nefungovaly. Než však došlo k nějaké 
konkretizaci, všechno skončilo. Dodnes 
zhruba asi 40 000 korun za zboží, které 
jsme zaplatili a které nikdy nedošlo, leží 
v propadlišti dějin. 


Počitače, co zbyly v Oáze, jsme dali 





bylo možná - já nevim - do deseti. Chtěl 

jsem po nich ty SAMy, ale oni požadova- 

li, abychom jim za ně zaplatili jako zu 

nové, i když byly už vyřazené. Mysleli 

pe ještě něco 
ou. 


Dneska se již věnuješ PC. Co že te- 
dy tvoje firma vyvíjí i nadále takovou 
aktivitu směrem ke klubu KASPA, na 
SAMCONu? 


Chceme se nějak angažovat v tomhle 
dění, které je tak trošku připomínkou 
Klubu 602. Ten také vycházel z dobrých 
mezilidských vztahů a nadšeni, které 
bohužel vždy skončí na penězích. Dom- 
niváme se, že by se tyto aktivity daly 
komerčně využít, aby se penize mohly 
vracet zpět a tím se vybudovala určitá 
základna, aby se to rozvíjelo kvalitněji. 


Zřidili jsme i BBS, která zde pokusně 
běží. Běží v podstatě každý den. Je tam 
i udělané oddělení na Spectrum a SAMa, 
ale jak slíbil Jarda, že se o to bude starat, 
tak to zatím vázne na nedostatku (jeho) 
času. Teď záleží na lidech z Kapsy, jak se 
dohodnou se SysOpem. 


Co projekt la- 
ciného © domácího 
počítače - SAM II? 


Jednou z našich 
snah je dodávat 
levné počítače. 
Proto jsme vyvinuli 

spolupráci 


VGA signálu na 

televizi, který je teď 

ve fázi konečného 

testování a přípravy 
výroby. Tim se cena takové klasické PC 
sestavy dá posunout směrem dolů, ale- 
spoň o cenu monitoru. Bohužel, nějaké 
jiné větší snížení nejde. Znamenalo by to 
nakupovat nějaké AT desky, ale do toho 
se nám už nechce, protože i ta 386-ka je 
dneska na ústupu. Ani malé hardisky 
nejsou - nejmenší je 210 MB. Tohle 
všechno se odráží na ceně. Chtěli bychom 
časem vyrábět i vlastní, lacinější cuse, 
kterým bychom se odlišovali od osta- 
tních. 


Chystáte něco dalšího s Kapsou? 


Chtěli bychom ve spolupráci s Kap- 
sou rozjet produkci nějakého shareware. 
Chystáme do Kapsy dát nějaké počitače 
Minisys, tzn. dovybavit ji těmihle 
PC-čky, povětšinou 386, takže bychom se 
dostali zase o kousek dál. Dalo by se 
uvažovat o nějakých projektech pro výu- 
ku. To je tak trochu i výzva Kapse. 
Snažte se! 





do Kapsy. Ty, co zbyly v Tribázi, vzhle- Díky za rozhovor. 
Jednu dobu se hovořilo dokonce dem k tomu, že s majitelem jsem se 
o -P by se výroba SAMa přenesla rozešel, pravděpodobně mary! někde Rozhovor připravil Robert Vozka, 
do „ Proč k tomu nedošlo? vyhozené, což je strašná škoda. Tam jich. Kapsa klub Praha 
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Pozývame vás na najváčšiu a najlepšiu demo-party, 


aká sa kedy na Slovensku a v Čechách konala 


GIH DemoBit *95 


Čo je to Demo-party? 


Po celom svete sú nádejní programá- 
tori, hudobnici a grafici sformovaní 
V demo-skupinách. Tieto skupiny sú často 
zložené z velmi talentovaných členov, 
ktorí sa vůčšinou len amatérsky venujů 
tvoreniu programov demonštrujúcich ich 
kvality, vkus, design a umenie po celom 
počítačovom svete. Mladi ludia tvoria 
tieto takzvané demá, pretože ich to baví a 
pre získanie dobrého mena vo svete a 
prestiže. Majú všade po svete mnoho 
priatelov, ktorí ich obdivujú, prípadne 
robia niečo a preto spolu súpe- 
ria, Všetci ph patria do demo- 
scény. Patria sem aj všetci, ktorým sa 
páči počítačový design, radi si vypočujúů 
všetky hudobné štýly a obdivujů rýchlosť 
programátorských technik. 


Demo-party je vlastne priatelské 
stretnutie všetkých týchto ludí. Tvorivé 
demo-skupiny sa zúčastnia s vlastnou 
produkciou, aby súťažili s ostatnými a 
dokázali svoje prvenstvo, alebo aspoň 
prispeli niečím svojim. Vůčšina sa však 
pride iba pozrieť na kvalitné produkty a 
svojim hlasovacím lístkom  rozhodnů 
o najlepšich produktoch celej party. Aj vy 
ste pozvaní na našu demo-party! Dúfame, 
že pridete, zapojíte sa do niektorej 
z kategórii buď samostatne, alebo s vašou 
demo-skupinou. 


Čaká vás vela zábavy a popri súťažia- 
ch na najrozširenejších počitačoch u nás, 
aj vela zábavy v najfantastickejších súťa- 
žiach pre celů verejnosí. Priďte a móžete 
si hodiť hard diskom, zahrať si siefovú 
hru, alebo si pozrieť najlepšie svetové 
demá, vypočuť si hudby. Zaručujeme vám 
tri dni plné hudby, grafiky a zábavy, 
Svojim © hlasom © móžete | rozhodnůť 
oumiestnení najlepších produktov. Bu- 
deme radi, ak sa zúčastnite v niektorej 
z kategórii s niečím vlastným a vyhráte 
jednu z cien. Priďte a predveďte svoju 
produkciu! 


Kde, kedy a ako? 


DemoBit "95 bude prvá takáto akcia 
v takom velkom rozsahu u nás. Móže sa 
jej zúčastnit každý zo Slovenska a Čiech. 
Bude na úrovní najlepšich svetových 
demo-party. Súťaže budů prebichaf na 
najrozširenejších počitačoch u nás podla 
tradičných svetových pravidiel. Demo- 
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Bit"95 sa uskutoční v Bratislavskom 
Parke kultúry a oddycha 6. - 7, S, 1995. 
Súťažiaci sem prinesú svoju produkciu, 
s ktorou sa chcú zapojiť do jednej z kate- 
górii. Móžu priniesť grafické, hudobné 
alebo átorské produkty, ktoré 
splňajů pravidlá jednotlivých kategórií. 
Hlavnou súťažou a vyvrcholením celej 


Bratislava 
6. a 7.5. 1995 


party budů súťaže dem - demonštračných 
programov, v ktorých je skíbená hudba, 
brařika a programátorské umenie do 
Jedného programového celku. Organizá- 
tori potrebujů vedief počet súťažiacich a 
úroveň ich produktov, aby mohla byť 
party čo najlepšie zorganizovaná. Preto je 
bezpodmienečne nutné, aby súťažiaci 
všetky svoje produkty prihlásili dopredu. 
To znamená, že do dátumu uvedeného 
v pravidlách (zhruba mesiac pred samot- 
ným DemoBit-om) je nutné zaslať pro- 
dukciu na adresu organizátorov, Samoz- 
rejme ak do samotnej ešte nájdete 
nejaké chyby vo svojich programoch, 
móžete so sebou priniesť priamo na party 
opravenú verziu, ktorá potom bude súťa- 
žit, 


Kategórie 


PC 

Amiga 

Atari ST 

ZX 
Spectrum 

Atari XE 


Súťažná kategória 
ZX Spectrum 


Súťažný počítač bude: 

* Sinclair ZX Spectrum 128k [alebo 
ZX Spectrum 128k +2] 

« © ACBsstereo zvukový výstup z AY 

* disketová jednotka MB-02 

Súťažné kategórie: 

+  Demopre48sAY 

* Demo pre 128 






* Grafika 
Hudba z prerušenia 
* | Hudba samplovaná 


Kontaktné adresy 


Na  získanie bližších © informácií 
o tomto podujatí, rovnako ako pripomie- 
nok, pripadnom sponzorsve, objednávka- 
ch, atď,. sa obráfte pomocou dostupných 
informačných kanálov na jednu z adries 
uvedených v tabulke, 


Záver 


Do začiatku tejto výnimočnej akcie už 
ešte neostáva mnoho času. Lenže na 
vytvorenie kvalitného produktu nikdy nie 
je dosť času. Dúfame, že ste už teraz 
definitivne rozhodnutí a zúčastnite sa 
DemoBit-u s vašou vlastnou produkciou. 
Ak ste ešte nezačali programovat demo, 
tak potom je už najvyšší čas! Dobre si 
premyslite, v ktorých kategóriách by ste 
sa radi zúčastnili, e si prečitajte 
pravidlá a neváhajte! Produkty každého 
Z vás len obohatia našu party! Prispejte aj 
vy! Tešime sa na stretnutie s vami na 
DemoBit-e'95! 


- Organizátori - 


Internet e-mail: demobit ©elf.stuba.sk 
FIDO netmail: "Demobit 95" 2:422/80 
FIDO echomail: "Demobit 95" 
v konferenciách DEMOS.A42 alebo 
SOUND.42 

BBC: SAC BBS (2:422/80) 
++42-7-2048232 
BBC: Ultimate Fantasy BBS 

423/66) ++42-398-55(M 

BBC: Heretic"s Slaughter Board 
2:423/84) ++42-306-24522 

BBC: array BBS (2:422/64) 
++42-7-785595,++42-7-785594 
BBC: KHS HK BBS (2:423/49) 
++42-49-24716 

BBC: The Citadel of Dee (2:420/30) 
++42-2-732667 (Po-Pia 08:00-16:00) 
BBC: EHM BBS (2:420/51.15) 
++4222-775433 (Po-Pia 23:00-17:00) 
BBC: Brian BBS (2:422/82) 
++42-7-846274 (Po-Ne 20:00-13:00) 
Telefón: ++42-7-2048228 
Fax: ++42-7-2048230 
Pošta (najpomalší spósob): DemoBit, 
Ondavská 3, 826 47 Bratislava 
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coLoR DRAW 


Tento článek by vás měl seznámit 

s programem, který je jedním z prvních 

ivdových (neherních) pokusů autorské 

iny No tion (NOP), a který na 

předvánoční trh uvedla firma Jan Hanou- 
sek Computer Software. 


Oč jde 


Program Color Draw, který slouží 
k tvorbě a - pa eýo 4 obráz- 

na itači y Spectrum a 
Korupatbilnch. Program dovoluje vy- 
tvořit obrázek o rozměrech 128x192 bodů 
(tedy půl obrazovky), který lze posléze 
použit ve vlastních programech. Specifika 
tohoto programu ale spočívá v něčem 
jiném. 


Attribut zde totiž nemá standardní ve- 
likost 8x8 bodů, ale pouze 8x1 bod (na 
šířku). To nám umožní dosáhnout na ZX 
s dosud nevídané barevnosti ob- 
rázků! tohoto druhu dosud na 
Spectru chyběl, a tak si dovolím tvrdit, že 
se stane téměř nepostradatelnou pomůc- 
kou všech opravdových demomakerů, 
protože, kdo by se dnes díval na 
k So i y. o navic dovo- 
uje spustit rutinou m Ge 
čas třeba na hudby pro AY), takže 
ukazuje nový rozměr dem na zašle 
všemi oblíbeném, Spectru či Didaktiku. 


Co je multicolor, 
aneb něco obecně 


Multicolor je, laicky řečeno, pera < 
koncentrace barev v jednom místě. Jedná 
o softwarové oklamání hardware našeho 
počitače, Počítač totiž vysilá signál moni- 
toru o každém bodu, který má být zobra- 
zen. Postupuje zleva doprava a shora 
dolů. Každou padesátinu sekundy tak 
vykresli celou obrazovku. Takže pokud 
změníme horní polovinu attributu, jež je 
právě vykreslován, zůstane tato změněna 
až do doby, než dojde znovu na jeho 
vykreslování. Pokud se pak podaří pro- 
Fine přesně načasovat, dosáhneme na 

jednom standardním atributu až 16 barev, 
tedy vlastně kompletní grafické možnosti 
počitače (myšleno ZX Spectrum a pod.). 
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Ale vice o multicoloru se již dozvite 
v manuálu k programu Color Draw. 


Takže, 
začněme manuálem 


Pokud potlačíte svou zvědavost a, než 
si program nahrajete, sáhnete po manu- 
úlu, asi nebudete litovat, Firma J.H.C,S. 
má tradičně manuály ve velmi dobré 
kvalitě, ale tentokrát se opravdu překona- 
la. Úhledně zpracovaná titulní strana je 
pouze začátkem. Manuálu nelze vytknout 


Multicolor je vysoká 


koncentraci barev 
v jednom místě. 





skoro nic (ale o tom později). Je zpraco- 
vaný nejen efektně graficky, i když jen 
černobíle, ale i po stylistické stránce 
téměř bezchybný. 


Na začátku jste seznámení s použitím 
právě zakoupeného programu a dozvíte se 
něco více i o multicoloru. Pak již násle- 
dují přehledně a p ee 5 číslované kapito- 
ly, které i naprostého laika přesvědčí, že 
s timhle em se nebude problém 
spřátelit. Na závěr je připojeno několik 
vět o zobrazovací rutině, takže na své si 
přijdou skutečně všichni. To všichni 
myslim doopravdy, protože například 
popis použiti těchto obrázků ve vlastních 
programech je natolik podrobný, že jej 
pochopí snad naprostý programátorský 
nedouk. Těm, kdož mě znají to řekne vše! 


Ještě než se dáte 
do práce 


Nejprve si program musíme nahrát do 
počitače. Pokud používáte disketovou 
jednotku, tak Vám stačí RUN. Moje verze 

má nné ještě G.K.'s File-Manager, ve kterém 
jsou velice zdařilé ikonky, ale podle 
neověřených zpráv J.H.C.S. budou dodá- 


vat jiný univerzální RUN. Snad bude mit 
také >eka Ty obrázky jsou opravdu 
zdařilé.. 


Na poprvé nezapomeňte zvolit IN- 
TRO. Kdo již od NOPů dříve něco viděl, 
tak ví, že jejich dema jsou dobrá. Tento- 
krát se však vážně překonali. Immanuel 
Kant kdysi řekl: "Hvězdné nebe nade 
mnou a mravní imperativ ve mně“, Tady 

to hvězdné nebe máte přímo před sebou, 
doplněné zajímavými grafickými efekty 
(rotující NOP) s neméně skvělou hudbou 
pro AY (kdopak za ni asi může?). Na- 
rozdíl od mnoha jiných pokusů tu dokon- 
ce text jen tak obyčejně nescrolluje (máte 
se na co těšit) a “navic“ je vtipný, Zkrátka 
hned úvodní setkání Vás přesvědčí, že se 
nejedná o žádnou "nedodělávku“, ale 
skutečně pečlivě a detailně propracovaný 

program. Ale teď již stiskněte libovolnou 
klávesu a plni optimismu se vrhněme do 
práce na novém obrázku!! 


Tak a teď již 
doopravdy 


Hned na úvod se Vám přiznám, že 
pon r této recenze mě původně do- 
nutil jeden, blíže nespecifikovaný, člověk 
od J.H.C.S., který mi již půl roku před 

premiérou Color Draw při každém se- 
tkání naznačoval, jakou že chystají bom- 
bu. V té době jsem se rozhodl, že si pro- 

gram ihned pořídím a při nejbližší situaci 
jej jej pořádně "strhám“. Bohužel, stal jsem. 
se oběti své vlastní pýchy. Program mě 
již na první pokus nadchl a jak jsem se 
s programem stále více "kamarádil“ můj 
obdiv k autorům rostl! Takže se omlou- 
vám, ale chvílemi tahle recenze bude asi 


připomínat "Ódu na Color Draw“, 


Ale určitě nebudu jen chválit, protože 
na všem se dá něco vylepšit. Tady je to 
například úvodní obrázek. Já vím, nejed- 
ná se o hru, ale užitkový program. Ale 
stejně, nezasloužil by si program. této 
kvality více, než jen nápis "Color Draw“, 
byť nádherně barevně vyvedený? Ale 
snad se autoři rozhodli raději vice věno- 
vat "vnitřku“ než obálce. A je to vidět. 


Prvním plusem tohoto programu je 
ovládání, které se tváří skutečně "user 
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friendy“. Ani si nepamatuji, kolikrát jsem 
se před timto programem setkal na Spec- 
tru s dublovanou možností ovládání, tedy 
jak s možnosti hot-keys (přímé volby), 
tak pull-down (roletových) menu. To 
umožňuje práci postu- 
pem času | urychlovat, 
Stejně jako, byť za cenu 

ení, odložit ma- 
nuál, jelikož není nutné 
každou © funkci | stále 
hledat, ale při práci jen 
Poožá stisknout H a 
vybrat menu, které se 
před vámi rozvine, 


Určitou © nevýhodou, 
vzhledem k náchylnosti 
klávesnic našich počitačů 
k opotřebení, je nemož- 
nost předefinovat zá- 
kladní ovládací skupiny 
(obligátní  “OPOAMY), 
což autor zdůvodňuje 
velkou kumulaci funkč- 
ních kláves a tim mož- 
nými kolizemi. Myslím 
ale, že by stačila rurinka 
na odfiltrování "“zabra- 
ných“ kláves. Ke cti 
autorů ale slouži, že lze 
zapnout Kempston joystick. Jen mi tro- 
chu vadi, že zde pozapomněli na 
A-mouse, která by určitě tomuto progra- 
mu dodala na image. 


V pozadí je jaké. čemobilé“ sohéma 
úvodního obrázku, takže v první chvíli si 
+.. rozhohl jsem se, že 
program při nejbližší 
příležitosti pořádně 
strhám, Bohužel, stal 
Jsem se obětí své 
vlastní pýchy... 










Připadáte téměř jako ve Windows, Ale 
ne, to byl opravdu jen vtip, je však prav- 
dou, že prostředí díky tomu vypadá velice 
příjemně. Zpět k menu, Máte před sebou 


tyto položky: Editor, Load/Save, Ukaž 
obrázek, ní, Kempston, Informa- 
ce, Konec, 


Funkce na 3. až 6, místě je asi netřeba 
komentovat, Snad jen mohu zdůraznit, že 
i při zapnuti Kempstonu zůstávají klávesy 
funkční, takže se nemusíte obávat, že v 
připadě náhodné volby by došlo ke 
zhroucení systému. Nezvykle podrobné 


NV 
2 


ŘÍKAL SEM hy, čs W Nový PeOALK 
E ZonBa / 


jsou i informace, ale to se již podívejte 
Sami! 


V menu Load/Save se poprvé setká- 
váme s jednou vlastnosti, která mě dová- 


ča 7 


A 


4 


děla k výkřikům radosti potom co jsem ji 
objevil. Už jste někdy pracovali v Art- 
Studiu s několika obrázky? Uložit, nahrát 
jiný, uložit... Tak, to vás tady čeká 
V podstatně menší miře. V paměti počíta- 
če můžete totiž mit připraveny až tři 
obrázky, Ty lze mezi sebou kdykoliv 
přepínat. A vzhledem k tomu, že je mož- 
né později rutinu použit i pro několik 
obrázků, lze si tímto připravit kratší 
k- vn sekvence. Z vlastní zkušenosti 
mohu potvrdit, že práci to dost urychlí, 
pokud tedy zrovna nevypadne elektřina, 


A to ještě není vše! NOPáci nezapo- 
mněli v programu ani na majitele Beta- 
disku, který je již uveden jako rovno- 
právná periferie. Já toho sice nedocením, 
Jelikož jsem věrným uživatelem D40, ale 
dovedu si představit úsměv na tvářích 
majitelů Bety. 


Po zakončení práce se můžete rozhod- 
nout, jestli budete na obrázku ještě pra- 
covat, pak se uloží komprimovaný, nebo 
jestli jste už definitivně rozhodnuti obrá- 
zek použit, k zvolte SAVE OB- 
RÁZKU SR OU. Tak bude na mag- 
netické médium uložena s obrázkem také 
zobrazovací rutina. Pokud ovšem chcete 
používat v programu více obrázků, stačí 
uložit rutinu jen jednou. Popisu těchto 
funkcí je manuálu věnováno dostatek 
mista a také samotná instalace rutiny je 
řešena na velice profesionální úrovni, 


Hlavní část programu tvoří editor. Po- 
kud zvolíte tuto položku v hlavním menu, 
dostanete se, po vybrání jednoho ze tří 
obrázků, do prostředí, které připominá 






lupu v Art-Studiu. Jenže tady toho může- 
te toho dělat ovšem mnohem vice. Na- 
stavit si ke každému atributu inkoust, 
papir, jas a blikání je běžné. Ne už tak 
možnost nastavení jasu v mřížce. Tahle 
funkce může ušetřit črně 
dost práce. Ale nejen tato. 
Existují zde ještě funkce 
Převzaté barvy, Kopírování, 
Uschování a Vyvolání attri- 
butu. To jsou funkce, které 
se hodi při zaplňování vel- 
kých ploch. Jen by jejich 
funkci mohlo být věnováno 
vice místa při popisu. Toto je 
snad jediné trochu nejasné 
místo v manuálu. 


Poslední funkcí v editoru 
je Výsledný obrázek. Tato 
funkce Vám ukáže obrázek 
na obrazovce a vy jej ještě 
můžete libovolně umístit či 
změnit jeho výšku (!!!), Je 
zde také umožněna práce 
sokny, takže lze obrázek 
i dost změnit. 


A již jen závěr 


Co říci závěrem? Snad 
tolik, že program pracuje celkem rychle, 
bez dlouhých tahů, takže práce je 
PO pen. Dobarvování je sice 
práce u nudná, ale výsledný obrázek, 
podbarvený hudbou pro AY je důstojným 
začátkem kteréhokoli programátorského 
dilka. Rozhodně stojí za tu námahu. Já 
osobně jsem mu vyhradil čestné misto 
mezi svými programy. Kdybych měl 
použit hodnocení ze "“Špatného vlivu“ 
dám +% 1x + 


„LHC Software- 


I Vaše Spectrum to dokáže: 
šestnáct barev v jednom atributu! 


COLa 


K 
draw- 


program pro kreslení multicolorových obrázků 
0 velikosti až 16x24 atributů (1/2 obrazovky)" 


To vyrazí dech každému. 


Nyní si i Vy sami můžete nakreslit obrázky, jaké 
byly doposud výsadou jen těch nejzkušenějších 
demomakerů, Snadná obsluha, kterou zvládne 
i začátečník. 


Program Color Draw stojí (včetně kazety či 
diskety) 149 Kč (+ poštovné a balné při zasílání 
poštou). Objednat ho můžete na adrese naší 
firmy nebo u autorizovaných dealerů. Rovněž ho 
požadujte u distributorů softwaru ve svém okolí, 





























"Na počítačích s hrubě nesdandardní rychlostí (Drdaktk M, Kompakt: 
Je maximální šířka o dva atrvuty menší 










Jan Hanousek ( 
E NEBE 
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Nový program pro diskety D40/D80 


ORADOT 


© Tritolsoft 1994 publ. J.H.C.S. 


Zná to asi každý, kdo neustále vytváří na disketě mraky pracovních souborů nej- 
různějších jmen - poté co si nechá provést CATalog svého disku mu ztuhne úsměv 
nad tím nepořádkem, který vidí před sebou. Projeví se tím jeden z nedostatků ope- 
račního systému MDOS, totiž nemožnost vypsat abecedně setřízený adresář. Když 
to neumí MDOS, měl by to umět nějaký nadstavbový program. Je tady - ORADOT - 
ORganizátor ADresáře Od Tritolsoftu! Tak se jmenuje nový program z nabídky 


pražské firmy J.H.C,S, 


Od zástupce firmy mi byl k recenzi 
předán balíček obsahující jednu 5,25" 
disketu s programem a útlá příručka 
formátu AS. Disketa značková - Nashua, 
manuál tištěný z kvalitních předloh, 
řádně typograficky zpracovaný, 7 stran 
aktuálního textu. Vkládám tedy disketu 
do mechaniky, popijeje přitom svůj 
odpolední čaj. RUN, 
ENTER chvilka 
napětí ... ale NE! Co je 
to za RUN? Ještě že 
jsem právě polkl, jinak 
mě měl produent na 
svědomi. Až příliš 
jednoúčelový. Očeká- 
val jsem zcela nový, 
grafický a myší ovlá- 
daný UniRUN, který 
pro  J.H.C,S. chystá 
shodou okolností právě 
Tritolsoft. Jak jsem se 
ale dozvěděl, měl by 
být starý RUN co 
nejříve nahrazen novým. Snad by bylo 
lepší zatím jej úplně vynechat a nahradit 
programem, © který | přímo | spustí 
ORADOT. 


Potvdím, že chci opravdu ORADOT 
(nic jiného si stejně vybrat nemohu). 
Následuje hlášení o autorských právech, 
úvodní obrázek a ORADOT mi dává 
vybrat, jak jej ráčim obsluhovat - klá- 
vesnice, joystick (Kempston) a myš 
(A-mouse). Sáhnu po myši - ejhle auto- 
detekce funguje! Jedno kliknutí a jsem 
V programu. 


Pracovní obrazovku ORADOTu tvoří 
17 nestejně velkých textových tlačítek, 
rozmístěných pravidelně po celé obra- 
zovce, která slouží k ovládání programu 
a nastavení parametrů. “Zamáčknutá“ 
tlačítka se barevně změní. Snadné, pře- 
hledné! Všechno se dá obsluhovat myší a 
ani při definici pořadí souborů nemusím 
sáhnout po klávesnici. 





Pracovní obrazovka ORADOTu 


Jako zkušební jsem vzal datový disk, 
na němž byly soubory nahrány takříkajíc 
jeden přes druhý. Zkušebně jsem nastavil 
hned nejnáročnější třízení - podle abece- 
dy, definované pořadí typu souborů 
(u mne P,B,O,C,N,S) a ponechal jsem 
aktivní volbu Smazané - tedy odmazá- 
vání jmen smazaných souborů z adresáře 
během třízení. 
Následoval stisk 
Proveď. | Hlavička 
mechaniky seč po- 
ložila na disk a 
začala na něm cosi 
chroupat. Po něko- 
lika málo sekundách 
mi po obraze plynul 
nově seřazený adre- 
sář, A že pokud prý 
souhlasím, ať stiknu 
ENTER, jinak 
SPACE. Risknul 
jsem první volbu. 
Teď již | jenom 
TEST, zda svá data ještě někdy uvidim. 
Skutečně, vše v naprostém pořádku! 


Znova jsem nahrál ORADOT, abych 
vyzkoušel i ostatní ovladače a také další 
funkce programu. Nejvice mne zaujala 
možnost vyhledání disku podle jména. 
To je dobrá funkce pro ty, co si sice 
disky číslují, ale mají je neoznačeny 
(jako já), a proto nikdy neví, který je 
který. 


Závěrečné zhodnocení... Program 
ORADOT se mi zdá velice užitečný a 
originálně navržený program. Až na 
drobné nedostatky v ovládání (při nasta- 
vené myši a joysticku se potvrzuje 
z klávesnice) je to program dobré kvali- 
ty. Nutno podotknout, že ORADOT je 
první komerčně prodávaný program 
obsahující ovladač pro A-mouse. 


J. Krejčí 


© plus 

© ovladač myši 

© snadné ovládání 

© česká chybová hlášení 
9 minus 

© nedůslednost v navole- 

ném ovladači 
© RUN 








CENY PROGRAMŮ 
NEMUSÍ BÝT VYSOKÉ... 











cena zásilkové — cena distribut 
Název programu verze v Kč verze v Kč 
nebo kolekce (cena bez média) (cena vč. média) 

Akcionář II 49,- 
Piškworks 59,- 

| Oang 49,- 

| RAXOFT GAMES COLL 89,- 

| (Piškworks+Oang) 
Exploding Atoms 49,- 69,- 
Labyrinth 49,- 69,- 
OMIKRON GAMES COLL. 89,- 109,- | 
(Exploding Atoms+Labyrinth) 
ADVENTURE GAMES COLL. | 99,- 19,- 
Yaggoo+Mines 59,- 79,- 
30-Tetris 59,- 79,- 
PUZZLE GAMES COLL. 159,- 179,- 
(Piškworks, Exploding Aloms, 
Yaggoo, Mines, 30-Tetris) 
Dobývání Hradu 1a2 59,- 79,- 
Fotografie 2.0 69,- 89,- 
Sprite Maker 1.2 69,- 89,- 
INFOsoft GRAPHICS COLL. 119,- 139,- 
Gangster 2.3 49,- 69,- 
Kalor 69,- 89,- 
BT100+ (utilita pro Desktop) 49,- 69,- 
Desktop Professional Fonts 29,- 49,- 
Oradot 59,- 79,- 
Sound Master 99,- 119,- 
Color Draw 129,- 149,- 


Zásilkové verze programů lze objednat u naší 
zásilkové služby nebo autorizovaných dealerů 
K součtu cen objednaných programů se účtuje 
kazeta / disketa (cca 20 Kč), balné a poštovné. 


Distributorské verze žádejte u svých místních 
prodejců softwaru! 





Jan Hanousek Computer Software, 
producent software pro počítače Sinclar, Didaktik 
a SAM Coupé 


Lázeňská 6, 118 00 Praha 1 


Autorizovaní dealeři: 


Jan Lodi, Vondroušova 1195, Praha 6, 
tel.: 02/301 69 00 
Pavel Šolc, Palackého 2627, Pardubice 


Distributoři: 
G8H, Novomeského 7, Trenčín (SR) 
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preview ... 


Lucky s Animator 1.0 -557 


© Luckysoft 1994 


Dobrá zpráva pro všechny počítačové 
výtvarníky! Konec problémů s tvorbou 
sprajtové grafiky. V dílnách skupiny 
STUDIO 22 byl vytvořen návrh na zcela 
nový program pro tvorbu pohyblivých 
objektů. Většina programátorských prací je 
na firmě Luckysoft z ostrovského klubu. 


Podle autorů má nový animátor překo- 
nat svými možnostmi všechny dosud zná- 
mé programy tohoto typu na ZX Spectrum. 
Jak jsem měl možnost nahlédnout do pro- 
gramátorské kuchyně, vypadá celý projekt 
vice než slibně. Lucky"s Animator, jak zní 
zatim oficiální pracovní název nového 
produktu, nabídne vlastní editor sprajtů 
(viz. obrázek), širokou škálu možností 
Jejich přehrání, programování fází a střihu 


filmu. Součástí baliku by mělo být také 
několik z programu volaných © utilit 





PIA PEEB 020) 
FEE E 521-062 ] 


Editor sprajtů umí víc než jen obyčejná lupa. 


compatible 





(podobně jako u Desktopu), dále konverzní 
programy a několik ukázkových sprajtů, 
Spolu s animátorem bude pravděpodobně 
také distribuován soubor programů Geor- 
ge K.'s AnimAce, jež původně měla pro- 
dávat samostatně sf xima. Ovládání 
bude vedle klávesnice a joysticků také pro 
A-mouse! Diky architektuře OPAT bude 
k dispozici ve verzích TAPE, 
MDOS 1.0, BETA 128, +3 a bude také 
podporovat spolupráci s RAMdiskem 128. 
Zúkulisní jednání o distribuci se vedou 
s J.H.C.S. Animátor by snad měl být na trh 


uveden ještě před SAMCONem 95. 
O ceně se hovoři jako o velice přijatelné, 


pro ZXM odchytil M. Krejčí 





Nadoraz 


O tom, když Speccy 
běží na plný výkon 
"Jak tohle dělají“, bylo to jediné, co mi 

přišlo na rozum, zatimco na ce se 
vesele odpočítávaly přibývající kuličky 
v polském demu SHOCK. Určitě se vám 
již také stalo, že jste nechápali, zda vám 
někdo tajně nevyměnil procesor v počítači 
za těžší kalibr při pohledu na efekty, kte- 
rými se některá dema pyšní. Nahlédněme 
teď společně do zákulisi demomakerských 
dílen. Povězme si o tom, jak se realizují 
takovéto rutiny, které sahají až na samé 
dno možnosti strojů našeho standardu. Ve 
volném seriálu vás od přiště bude provázet 
nestor ostrovského klubu v realizaci ne- 
možného - Schotek. 


Hned na začátku našeho povídání upo- 
zorňujeme všechny přiznivce Basicu, že 
nadále se budeme zabývat pouze progra- 
mováním ve strojovém kódu. Na "vyšší“ 
programovací jazyky musite v tuto chvili 
zapomenout. 


u v- algoritmu napsaného ve stro- 
jovém kódu jsou pro; átoři zvykli od- 
měřovat v počtu táktů, které jsou potřeba 
kjeho vykonání. Rychlost programu je 
tedy úměrná nejen počtu instrukcí, ale 
hlavně typu těchto instrukci. Ano, tady 
mají původ debaty na téma, zda je lepší 
použít k přesunu několik instrukcí LD nebo 
LDIR. Rychlost provedení algoritmu je 
tedy úměrná kmitočtu na jakém běží proce- 


sor. Stejný program na SAMovi poběží 
rychleji než na obyčejném ZX 48K. Jestli- 
že nejkratší instrukce procesoru Z80 trvá 4 
takty, dá se tato rychlost snadno vypočítat: 


3.5 Mhz= 875000 nejkratší instr./sec 
3.75 Mhz = 937500 nejkratší instr./sec 
4.5 Mhz = 1125000 nejkratší instr./sec 
6.0 Mhz = 1500000 nejkratší instr./sec 


Zdá se vám to hodně? Ano, na běžné al- 
goritmy je tato rychlost postačující. Pokud 
Jde o běžný scroll, AY hudbu v přerušení, 
pak není co řešit. Na to má procesor času 
až dost, Co tedy patří mezi časově nejná- 
ročnější aplikace? 


Tak za prvé je to pohyblivá grafika. Jak 
je něčeho hodně, začiná být problémem to 
zvládnout. Totéž platí vždy o velkém 
množství sprajtů. V ináte na jedno 
demo s kachničkami? K tomu přibývá další 
problém, totiž synchronizace obrazu, tedy 
to, že program musí mnohdy čekat na nový 
snimel aby se | pohybující | sprajt 
"neškubal“, Podobně nelehké je hýbat 
s celým obrazem najednou. Zkoušeli jste si 
někdy udělat plynulý vertikální scroll 
o jeden mikrořádek? Není to snadné! 


Jednoduché to nemají ani autoři mate- 
matických efektů. Spectrum je neobyčejně 
líný matematik, a proto jakékoliv výpočty 
jej nesmírně zatěžují. Reálně počítaná 
grafika je tedy spíše vzácností, Aby se dali 
uskutečnit taková dema jako Spectrology, 
je třeba nejprve si předem všechno spočí- 
tat, hlavně tabulky funkci, adres atd. A to 
Platí i pro 3D grafiku. Porovnejte práci s 
vektory ve hře Starion a editor VU 3D. 
Vidite ten rozdil? 


Kromě grafiky jsou dalším v pořadí ná- 
ročné aplikace přenosu dat. A k přenosu 
dat patří i čtení disket, Proto se nikdy na 
Speccy nedočkáme, že by zároveň hrála 
první část dlouhé skladby a druhá se zatim 
(5 na misto již přehrané části z disku. 

o co jde na Amize je se Z80 neuskuteční- 
telné. Pokud jste teď právě posmutněli, 
vnesu světlo do vašich spektristických 
duší. Pokud se trochu zajímáte o hardware, 
jistě pochopíte o čem půjde řeč. Existuje tu 
tzv. DMA (Direct Memory Access - přímý 
přistu £ do paměti). Je to velice gu 
"brouk", který umí spoustu věci, ale jeho 
hlavní přednosti je velice rychlý přenos 
mezi periferiemi a pamětí. Takže, pokud 
by byl někdo šikovný, kdo by se touto věcí 
zabýval ... 


Jestliže hudba na AY prakticky nezabírá 
čas, protože o všechno se stará hudební čip, 
kterému se jen “podstrkává“, co má hrát, 
pak naopak velké problémy tvoří samplo- 
vaná hudba. © realizaci  samlpingu 
(vzorkování) hudby na Spectru se raději 
nebudu ani zmiňovat. Když už samply, tak 
jedině převzaté, např. z Amigy. O tom, že 
to jde, mě dokázali 128-ičkáři z MOM a 
Kapsy přesvědčit. 

Aby to ale nevypadalo, že vždy jen špo- 
nují útoři procesor na plný výkon. 
Mnohdy něco, co vypadá jako velice časo- 
vě náročný problém, je docela triviální. 
Zkrátka "finta na diváky“. Ale to už je 
skutečné tajemství mistrů kódu. 


Někdy přiště tedy o jednotlivých pro- 
blémech podrobněji, 


Jaromir Krejčí 


l IZ 
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A, 


KONVERZE SOUBORŮ D© ASSEMALERU 


Možná se vám již stalo, že jste něco 
ali v assembleru a potřebovali 


pi 

strukcí DEFB. Nebudete ho přeci pokaždé 
Přihrávat, zvláště když třeba žíváte 
nic než pásek). Taková malá šipka není 
tak složitá - přepočitáte si binárních 
čísel a i: do assembleru instrukcí 
DEFB (DB). Ale co takhle několik ma- 
lých obrázků, řekněme tak cca 32x32 
bodů). V tu chvili se začnete rozmýšlet, 
zda-li čísla přepočítat a zapsat do assem- 
bleru, a nebo raději tyto obrázky pokaždé 
před každým laděním přihrát. 


uložit na disketu a použít rutinku, 
kterou popsal v ve svém článku 
AnimAce George K., jenž slouží k vy- 
brání kusu obrazu z celé obrazovky. Tak 
a teď máte na disketě soubor přesně s tím, 
co chcete do assembleru t. Takto je 
samozřejmě možné zapsat do assembleru 
i celý font (viz. např. Assembler a ZX 
Spectrum II). 


Následujicí prográmek za vás udělá 
automaticky převod bloku bytů (dat) do 
formátu DEFB řádků v assembleru Pro- 
metheus. Takže nyní si opište následující 
program. Je v BASICu, protože napsat ho 
ve strojovém kódu by zabralo nejen více 
času, ale i více místa a program by vice- 
méně plnil stejnou funkci. 


výhodou je malá spotřeba 
paměti (i na 48kB Spectru je 
možno pořidit  ussembler, 
který se jinak vejde třeba jen 
do 128kB Spectra). 

A teď něco o použití pro- 
gramu. Po spuštění se vás 
program zeptá 
jméno vstupního a poté 
i výstupního souboru. Odpo- 
vězte mu zadáním názvů 


připište. pří 
Polní Be oba soubory 
však nesmí mit stejný název. 
Poté bude program chvíli 
vypisovat na 


program 
CLOSE %. Nyní již můžete nahrát do 


počitače assembler PROMETHEUS a 
v něm napsat příkaz GENS za nimž ná- 


OREM File to Asm 
1CLEAR © 49999:INPUT 
a$"“"Výstupní soubor: 


wvstupní 
"/LINE b$: 


Řádek 2 - do proměnné C$ se nastaví 
začátek assemblerového řádku (dva byty 


"/LINE 
+4,a$: 


soubor: 
OPEN 


OPEN $5,,b$: GOSUB 2: GOTO 3 
2LET c$=CHR$ 13+"00 DEFW "“:LET e=0:RETURN 


3LET b$=INKEY$ f4:LET b=CODE b$:LET b$=INKEY$ 
$$4:LET c=CODE b$: LET b$=STR$ (c*256+b) 
4LET c$=c$S+b$:LET e=e+LEN c$:IF e>26 THEN GOSUB 
2:GOTO 4 
5INPUT INKEY$="Y": 
143,0: LET c$=",": GOTO 3 





sleduje dvojtečka a název souboru 
(tentokrát bez přípony). Assembler nyní 
bude kontrolovat syntaxi jednotlivých 
řádků a vkládat je do u (jako při 
normálním nahrání). Poté stačí p 
m přebytečné nuly a e o. 
S jen -= vstupní 
soubor lichý počet b bude poslední 
nenulové číslo t jednu nulu 
navíc, protože do assembleru se ukládají 
čísla ve formě dvojbytů pro větší úsporu 
místa. 


A nakonec ještě malý rozbor programu: 


Řádek 0 - bez komentáře, snad jen že jej 
není nutno opisovat. 





Řádek 1 - příkaz INPUT si vynutí vložení 
názvů souborů, příkazy OPEN otevřou na 
kanálu 4 vstupní soubor a na kanálu 5 
soubor výstupní. 


PRINT cý$;: 


PRINT $5,c$;: OUT 


číslo řádku, žádné návěstí, instrukce 
EFW). Proměnná E (počitadlo délky 
řádku) se nastaví na 0. 


Řádek 3 - do čnných B a C se pře- 
čtou dva po sobě jdoucí byty ze vstupního 
souboru, z nichž se vytvoří dvoubajtové 
číslo, jehož znakové vyjádření se zapíše 
do proměnné B$, 


Řádek 4 - do ěnné C$ se přidá B$ 
(znaková vyjádření dvoubytového čísla), 
dále se připočte do proměnné E délka 
čísla. Pokud je větši než 26 znaků tak se 
vytvoři nový řádek a pokračuje se dál, 


Řádek 5 - do klávesnicového bufferu se 
zapíše znak "Y“ (aby program neobtěžo- 

val otázkou Scroll?). Dále se 
vytiskne na obrazovku obsah 
proměnné C$ a tatáž pro- 
měnná se zapíše do výstup- 
niho souboru. Zastaví se 
mechanika disketové jed- 
notky (ne vždy se roztoči, 
ale jejim vypnutím se nic 
nezkazí). Dále se do C$ 
uloží čárka pro oddělení 
jednotlivých čísel od sebe. 
Pokračuje se dalším dvojby- 
tem. 


Poslední příkaz, který se 
vkládá po násilném zasta- 
vením programu - CLOSE 4 
- zavře oba otevřené soubory 
(zapíše do FAT jejich délku 
a odpojí je od kanálů 4 a 5). 


Takže to je k tomuto 
programu vše. Jak vidíte, 
není to uni tak složité na 
pochopení, jak to na první 
pohled vypadalo. 


Heptau 
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Toho večera jsem byl už se svým programem skoro hotov. Zbývalo jen vychytat mouchy. 
Konečně to chodí. Teď uložím program na disk a hotovo. "Co to je!", vykřikl jsem poté co 
mi systém sdělil, že na disku není místo. Vyděšeně jsem zíral, neboť předchozího dne jsem 
čistil svůj hardisk od všech zbytečnosti. Znova pokus o zapsání ... hlášení se opakovalo. 
Zkouším to tedy na disketu, ale najednou se stalo něco, co mi vyrazilo dech. Z počítače se 
začal ozývat podivný zvuk, který připomínal bublání horského potoka. “ Systémová chyba. 


Voda v mechanice A:. Systém byl zastaven", Pak mi to došlo. V mém počítači začalo 


Tenhle příběh se nestal. Vymyslel 
jsem si ho, Zato viry, ty opravdu existují. 
Jsou bohužel reálnou a krutou skutečnosti 
naší doby. Jsou průvodním jevem počíta- 
čového pirátství a programové promiskui- 
ty na všech šestnácti u vice bitových 
počitačích. 


Co vlastně jsou ty viry? 


V začátcích masovějšího rozšíření 
počítačů si někteří lidé mysleli, že virus 
Je jakási nemoc počitače, že jakýsi orga- 
nismus konzumuje v jejich počítači kře- 
mík, nebo rozežirá hardisk. A to zcela 
vážně! Pod pojmem počítačového viru 
však rozumíme programový prostředek, 
který se bez vašeho vědomí zcela nená- 
padně dostane na váš disk a poté zde 
páchá nekalou činnost. 


Likvidací virů se zabývají některé 
softwarové firmy, Jistě jste již slyšeli 
o programech SCAN, AVG, | nebo 
Dr.Solomon. VIRLISTYy, jak se nazývají 
seznamy známých virů, dosahují již 
stovek položek. Viry byly, jsou, dlouho 
budou, a kdo ví, zda někdy vymizí. 


Jaké viry existují? 


To nejjednodušší rozdělení by mohlo 
být na destrukční a nedestrukční. Fantazie 
tvůrců virů sahá od neškodného vení 
oběti viru až po přímo teroristické útoky 
na systém s trvalými následky. Ale ani 
nedestrukční viry nejsou žádná legrace. 
Když vás takový virus začne "otravovat“ 
několikrát za hodinu a vždy právě v tu 
nejnevhodnější chvíli, pak vás rychle 
humor přejde, Virus sice nezničí vaše 
data, zato však vaše nervy. 


Může vás také potkat | nějaký 
"salámový virus“, Ten si ukrajuje z vaše- 
ho disku jako kolečka salámu pomalu 
místo tim, že sektory označuje jako vad- 
né, nebo je připojuje k souborům. Data 
poškozena nejsou, ale na disk se toho také 
moc nevejde. 


Pokud však chytíte nákazu v 
destrukčního viru, mohou být následky 
velice nepříjemné. Když jen mažou, dají 
se snadno zjistit (soubory z vašeho disku 
prostě mizí). Mnohem horší jsou však 
viry ničící obsah souborů. Na ty se hned 
tak snadno nepřijde. Funguji např. tak, že 
čas od času vygenerují dvě náhodná čísla. 
První použijí jako adresu, kam se zapiše 
druhé číslo a vy pak jen nechápavě 
kroutite hlavou, proč se vám programy 
hroutí, či najednou dělají chyby. 


A co ZX Spectrum? 


Možná vás teď napadá, co to má spo- 
lečného se Spectrem. Nám přeci žádné 
viry nehrozí!? 


Autoři Spectra použili jako základní 
záznamové médium | magnetofonovou 
pásku. Na té by se virus opravdu moc 
neuplatnil. Co by to bylo za virus, když 
by se nemohl volně šiřit. Leda tak 
v nějakém kopíráku. Vývoj však šel dál. 
Hardisk sice zatim ke Spectru (asi) nikdo 
nepřipojil, ale disketové jednotky jsou 
dnes samozřejmostí, U Spektra se tím 
objevilo to, co viry milují - diskety. 


Viry na Spectrum? 
Ale jděte! ZX Spectrum je na rozdil od 


PC mnohem jednodušší počitač s malou 
pamětí, a proto na něm mají viry celkem 


malou šanci někde se usadit. Dalším 
důvodem jsou operační systémy všemož- 
ných diskových řadičů, které jsou navzá- 
jem různé, zatímco u třeba PC používají 
všichni jen jeden. A tak se ani nikdo 
dosud nepokoušel (snad) žádný virus na 
ZX udělat, 


Má tedy virus šanci na Speccy přežít? 
Tuhle otázku jsem si nedávno položil a 
chvíli přemýšlel. Odpověď: MÁ. A do- 
konce se může i dost rychle množit! Je tu 
hned několik (čistě teoretických) mož- 
ností. Potenciálně by mohly P koní 
např. různé paměti oněch di ých 
systémů, jako třeba "expanded memory“ 
u Dataputer disků nebo třeba RAM 
v D40/807 


Viry na PC se rádi usazují v BOOT 
sektoru disku. U spektráckých diskových 
řadičů je však většinou DOS uložen 
v paměti ROM či EPROM a z disku se 
nezavádí, Ale jsou tu UniRUNy, či jejich 
betadisková obdoba BOOT, Co kdyby 
virus napadal tyto soubory! 


Diskový systém D40/80 a MDOS je 
diky výrobci stále málo známý. Vyskytují 
se v něm různé podivné a záhadné pod- 
prográmky. A z jejich pomocí se dají 
všeliké ošidné věci. 


Na závěr 


Věřte, že virus není nic příjemného, 
ale doufám, že jste po přečtení tohoto 
článku nepodlehli skepsi. Na Spectru se 
snad virů nedočkáme (o důvod vice, proč 
si nepořizovat PC). I když proslýchá se, 


S použitím podkladů od Tritolsoftu 
pro připravil J. Krejčí 
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Naprogramujte si virus 
aneb ještě jednou o virech 


Protože si autor předcházejícího člán- 
be pe aby se lidé k virům vyjádřily a 
proto, že máme obrázek, který se na 
předešlou stránku nevešel, rozhodl jsem 
se také něco o virech napsat. 


Na úvod bych rád vyjasnil dva Běby. 
Virem budeme nazývat program, 
dokáže sám reprodukovat. Naproti ra 
bombou budeme nazývat program, nebo 
spíše část programu, která se sice repro- 
dukovat p ný ale dokáže ničit, třeba 
i náhodně, nějaká data (programy i datové 
soubory), a nebo dokonce i hardware, 


Pokud si vezmeme například Speccy 
s magnetofonem (MGF), tak se na něm 
vlastně virus naprogramovat nedá. Ale je 
zde možné naprogramovat bombu. Bom- 
bou je, jak již jsem uvedl, program který 
něco ničí. Apoo. Sirf s ME 
zničit? MGF ne, se nedá 
počítačem řídit, P n mechaniku 
(FDD) nemáme, takže data na disketách, 
ani samotnou mechaniku ničit nemůžeme. 
Tiskárnu má každý jinou a boy připoje- 
nou, takže tu také vynecháme, Při ničení 
(o nečeyně dosáhneme maximálně toho, že 
uset počítač vyresetovat. Takže 
co nám zbývá? Ano, jsou to data uložená 
na kazetách a tudíž je určeno že 
bomba musí být uložena v kopírovacím 
programu. Co tedy ale taková bomba 
může? Může buď he“ 2 náhodně ničit 
m 


do | počitače. 

ph bude něco 
řapno, Po z nabkov 
ně jen o šířič bom 


počítač nebo MGF, ale program si klidně 
zkopírují. (Už n proč jste měli nebo 
dokonce ještě máte s kazetami takové 


rovnou zpět k virům a FDD. Na PC (už ho 
sem zase míchám - je to se mnou nějaké 
špatné) jsou dva základní typy virů. První 
typ viru se spustí z infikovaného progra- 
mu, nebo z BOOTu a schová se někam do 
Čeká . se ještě zamaskuje. 
až se r kap ně; program, 
V okamžiku, kdy se m 

spouští, bak sobot ohatde la ho Již 
nenakazil a pokud ne, tak ho nakazi 
připojí se k němu a pokusí se upravený 
uložit zpět na harddisk (HDD) 
nebo FDD). A potom v klidu čeká na 
gramu. Jak jste si 
u Speccy s větši- 
nou diskových systémů na něm provozo- 
vaných (ne na všech) nepoužitelný, neboť 

by bylo třeba vyměnit paměť ROM. 


S druhým typem virů je to však možné 
i u Speccy. Nojeve 98 Plnene jak 


program 
ZKO odloset sleě © jenll 
Rovnou začne pracovat. Pokusí se najít na 
dostupných | diskových © mechanikách 
soubor, který může nakazit. U disket je to 
problematičtější, ty bývají často chráněny 
proti zápisu (velká výhoda 3.5“ disket), 
ale HDD ne, a tak se to většinou podaří. 
Virus program nakazí a skončí svou 
= Vyčistí sobě paměť (aby se 


nedal snadno zjisti) a nechá počítač dál 
pracovat. 





VYPAONÍ VEN S TR COPKOM I 
KECHE , ABY MOJE STECRT ČKYMO VĚJAKEY VIŘHS - 


A právě tento způsob je pro Speccy 
schůdný, neboť u něj nemáme 32MB 


pěkně dlouho. Nevadí nám, kd' 
-= probudí tlačitkem RESET, což by 

u prvního u mohlo vadit. 
Virus by se totiž naaktivoval do paměti, 
Teen makatnaj by nejní žádný Jiný 


Než se dáme do programování, řek- 
neme si rovnou, že vir pro Speccy je třeba 
programovat ve strojovém kódu, aby 
inicializace viru netrvala půl hodiny, Pro 
některé odpůrce BASICu zdůrazňuji, že 
na PC je velká spousta virů psána ve 
vyšších programovacích jazycích. 

Prvním krokem při programování viru 
bude jeho množení. Na začátek je dobré 
otestovat, zda je chráněna disketa proti 
zápisu (abychom se půl hodiny něco 
nesnažily dělat a nakonec nezjistili, že 
stejně nic nezapíšeme). Poté je potřeba 
nalézt vhodný soubor pro nakažení. Pro- 
hledat adresář a najit soubor s příponou 
"P"(u D40) není až tak těžké, horší to je 
již s poznámkou o nakažení. Někde totiž 
musíte mít nějakou značku, že program je 
již nakažen, aby váš vir nezkolaboval na 
tom, že bude stále dokola likvidovat 
jeden a ten samý program. Tato značka 
může být např. V nevyužitých bitech 

„ nebo specifikována — určitou 
délkou souboru, nebo číslem řádku spuš- 
tění. Pokud je tato značka v adresáři, tak 
má tu výhodu, že se virus rychle dozví, 
jestli je již specifikovaný program naka- 
žený nebo ne, ale na druhou stranu takto 
snadno dostupné značky okamžitě využije 
iantivirový program. Pro začátek bych ji 
tam ale klidně nechal. 


Dalším krokem je namnožení viru. 
Celkem primitivní operace, načtení 
ního sektoru vyhlidnutého souboru, ho 


přidání povánh dat z prvního sektoru 

na konec souboru, případně i se zbytkem 

viru, je zkomplikována tim, že bychom 

neměli používat žádnou 

. operační paměť poči- 
U řadiče D40/D80 se 


na ie dobře hodí 1.5 kB 
paměti použitých pro ulo- 
žení systémových proměn- 
ných disketové jednotky. 


Posledním krokem který 
je nutno ještě naprogramo- 
vat, je obnovení původního 
spustitelného programu a 
jeho spuštění, jako by se 
nic nestalo. Teprve pokud 
vám vše bude bezchybně 
fungovat, tak přidávejte do 
svých virů ničící algorit- 
my. 


7 
4 


Takže to je k naprogramování viru vše 

a až ten virus naprogramujete, nezapo- 
meňte nám jej poslat do redakce ZXM 
(pokud možno i ve zdrojáku), abychom 
snim případně mohli seznámit i ostatní 
čtenáře. Taková virem zformátovaná 
disketka seznámí s viry přece jenom lépe 
než jen nějaké tlachání ne? Samozřejmě 





problémy - zkuste vyměnit kopírovací virem nakažena) by -> žádný jiný uvítáme i jiné postřehy týkající se virů a 
program). program nespouštěla a než tímto Speccy, 
tlačítkem by ukončit „ Tudíž by byl 
Takže, jak vidite bomby moc možností virus vlastně vyresetován dříve, než by 
s MGF neposkytují. se vrátíme stačil nějaký program nakazit. Heptau 
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Kopírování na ZX Spectru 


Historie a současnost. 


Kopírovací programy (krátce kopírky nebo kopíráky) patřili mezi nejrozšířenější typ uživatelského softwa- 
re v době, kdy disketová jednotka byla spíše vzácností. Neobejde se bez nich žádný z uživatelů kazetového 
magnetofonu. Jsou nejjednodušší a nejschůnější metodou jak získat pro svůj počítač software pouze za cenu 
času potřebnou ke zkopírování programu. Právní okolnosti takovéto činnosti teď pomiňte a podívejte se 
s námi na historii a současnost kopírovacích programů pro počítače ZX Spectrum a kompatibilní typy. 


Jak se začínalo 


První majitelé ZX Spectra to měli těž- 
ké. Software pro svého gumáka si museli 
obstarávat kopírováním pomoci příkazů 
LOAD a SAVE. A protože takováto 
činnost byla zjevně značně náročná a ke 
všemu ne vždy použitelná, začalo se ke 
kopírování použivat dvou magnetofonů 
spojených jednoduše MIC-EAR. Dovede- 
te si představit, jak musela vypadat už 
druhá nahrávka při kvalitě tehdejších 
magnetofonů a kazet. Později někoho 
napadlo využít vazby mezi zdířkami MIC 
a EAR na Spectru, Časem se povedlo tuto 
metodu vylepšit a tak vznikl první kopí- 
rovací program založený na principu 
BITCOPY. 


V té době se objevují první softwaroví 
piráti a hledají způsob jak nejsnáze kopi- 
rovat velká množství dat naráz. Tady je 
samotné Spectrum málo a tak přichází na 
řadu dvojkazetové magnetofony u 
zrychlené kopirování. Nutno podotknout, 
že někteří piráti - "čuňata“ tuto metodu 
používají dodnes a pokud čtou tyto řádky, 
ani se moc nezačervenají. 


První programy 
Ani uživatelé prvních kopiráků to ne- 


měli jednoduché, neboť programy to byly 
veskrze velice velice jednoduché a hro- 


GARGANTULA 





BI boovie sc 


pa 1 
BS boovie Cd CODE 24050 25376 
o 25370 
97 B00VICinro | BASIC 1 si 
oo 93 


15516 HLoad XSave Delet Verir 


k še 
TF COPY 


madnému kopirování bránily tím, že 
umožňovali nahrát jen blok dat nebo 
hlavičku. Pokud měl program jen trochu 
více bloků, pak to byla zábava na delší 
dobu. Težko říci, zda se ještě najdou 
u někoho na starých páscích kopirky jako 
THE KEY nebo S-COPY. 


Jenže vznik prvních kopirovacích pro- 
gramů byl signálem pro vyhlášení bitvy 
mezi tvůrci autorských ochran na jedné 
straně a kopíráků na straně druhé. Tak 
vznikaly speciální jednoúčelové kopiro- 
vaci programy, které uměli kopírovat 
i nestandardní způsoby uložení dat, např. 
jinou rychlosti nebo extrémní délkou 
souboru. Připomeňme alespoň MATCH 
DAY COPY, PSYTRON COPY, FULL 
TROTHLE COPY a ještě několik dal- 
šich. Tyto programy ztratily svůj smysl 
v momentě, kdy hry takto chráněné pod- 
lehly nátlaku crackerů. Nicméně i ony 
svůj význam měly. Např. z metody kopí- 
rování dlouhých souborů vznikla vlasně 
pozdější metoda zvaná DUPLICATE, 
umožňující kopírovat na jedenkrát blok 
o délce téměř 48K. 


Základ v univerzálnosti 


Další vývoj kopiráků se ubíral již jen 
cestou univerzálních kopírovacích pro- 
gramů, umožňujích kopirovat i programy 
o několika blocích najednou, Ke stan- 
dardním funkcím LOAD a SAVE začaly 
přibývat další, především VERIFY, RE- 








NAME, pípnutí na konci bloku, možnost 
zadávat pauzy mezi ukládanými bloky a 
další, mnohdy velmi kuriózní. K té nej- 
starší generaci patří např. FREE COPY, 
KEY V2.0, KOPÍRAK, | oblíbený 
Mr.COPY a nezapomenutelná, legen- 
dární a dodnes používaná Wilczekova 
COPY COPY, která jako první kopirka 
vůbec umožnila zasáhnout fyzicky do 
kopirovaného bloku pomoci POKE. 


Jenže jak her a programů přibývalo, 
tak přibývalo i času stráveného pouze 
kopirováním. Neustálé vyměňování kazet 
brzo omrzí a navíc jste často donuceni 
měnit kazetu mezi bloky uprostřed hry. 
Co takhle data v paměti trochu zmáčk- 
nout a hru okopírovat na jedno nahrání. A. 
na scéně se objevují první kopírky využi- 
vající vnitní kompresi dat, jako velmi 
rozšířená TF COPY. 


BaSic 


E) 


3 
E 


K E LS sí 
AM ká bt Comnpress: 
T pe 
E 
E 
T 
n 


n: 


GAMA COPY 


Pr 
sn 
*5 


e EA) 
name MONÍLOr 
P 


Kopiráků začíná být již nepřehledné 
množství. Zajímavé je sledovat země 
jejich původu: tradičně hlavně Polsko a 
Československo. 


Nástup banky “B “ 


V roce 1987 uvádí na trh Didaktik 
Skalica první domácí klon Spectra - 
zaručeně "kompatibilní“ Didaktik Gama. 
Nový počítač má vrchních 32K stránko- 
vaných do dvou bank, což znamená jistou 
komplikaci s jejich přepínáním na portu 
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KP SS ŠTĚTÍ KN NNN 
= COPY E 42240 42240 1003 
(WA COPY) 1984 


= 
1985 

LADY COPY Ladínek 42237 42237 

LO 1985 49101 49056 











49152 49152 


1 
2 
Lů1 
p) 
a) 
Lůj 
S 
: 
n 







[ slhadš 
S 
R A 


5 
5 
+ 
E 
šěí 
šě 
88 
-A 
š 
FT 










C během nahrávání. To se také projevilo 
m 


kopirka | speciálně hw 

o žádné starší nevím) - Pec! 

'OPY 64K. První co vás na tomto 
gramu zaujme je samplovaný vý 
o velikosti volné paměti. Však již výlbás 
čase! Kopírka přišla přesně ve chvili, 
když už jsme u nás uvažovali o vytvoření 
vlastního kopiráku, který jsme pracovně 
nazvali FINAL COPY. Ale pak následo- 
vala Gemrotova GAMA COPY a tim 
veškeré snahy o vytvoření vlastního 
kopiráku skončily. 


GAMA COPY si zaslouží sama o so- 


i 


bě zvláštní „ Představuje vrchol 
toho, čeho lze u irovacích programů 
vůbec dosáhnout. velice účinné kom- 


m nné zkopíruje najed- 
nou třeba i 100KB u a přitom 
máte stále k dispozici funkce pro fyzic- 
kou práci s bloky - množení v rámci 


8 
$ 
8 
Ke dp O BRK 4 3 


perfektně "yrtat“ v obsahu buí: měnit 
Jejich obsah, atd, Program je vybaven 
ještě jednou skvělou funkci - průběžnými 
počitadly volného místa, délky nahráva- 
ného bloku a počtu ušetřených bajtů, 
která běží během celého nahrávání. Prostě 
program, o němž se mohlo v první polo- 
vině let osmdesátých jen zdát. 


Když jeden dokáže, že to jde, tak to 
najednou všichni umí. To byl i případ DG 
kopirek. A tak připomeňme např. 
GÁMA COPY 80 nebo SPD COPY. 


Zázračných 128K RAM 


Tak nějak mimo se odvijela historie 


kopírování na ZX Spectrum 128KB. To 
rovněž přineslo pro své majitele zcela 





novou dimenzi v možnostech kopírování 
ů, neboť radikální zvětšení ope- 
rační paměti nemohlo zůstat dlouho bez 
povšimnutí. Svými možnostmi však 
irky na něm, snad kromě paměti, 
nijak výrazně nepřevyšovali standard 
kopirek na Spectru 48K. z nich 
nikdy nedosáhla takového komfortu, jako 
již zniměná GAMA COPY. 


128-čikáři budou jistě znát jména jako 
MASTER co „BOBBY, 
Dr.COPY, COPY 128, O-COPY 128 a 
nejnovější BS COPY 128. 


Jiná Spectra 


Vedle Spectra 128K se začali objevo- 
vat i upravené ZXS s čti rozšířenou 
ze 48K na 80K s využitím stinové RAM 
namísto ROM a to hned ve dvou (možná 
ivíce) typech. Pro verzi podle Lamače 
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Dr. Ba A 128 


MASTER skl 





COPY 128 


vznikla celkem šikovná irka LEC 
COPY+ (LC+), mající v 
s"“kazefákem"“ také v/v na microdrive. 
Z dalších kopírek si zaslouží pozornost 
např. BS COPY 80, Zajimavé (a chvá- 
hodné) je, že oba výše uvedené kopiráky 
pracují i v režimu 48K. 


A co zatím Speccy 48? 


Teď ale zase zpátky ke Spectru (a Di- 
daktiku M) s jeho pamětí 48K. S TF 
COPY vývoj kopiráků neskončil. Na svět 
přišli O-COPY a p vybavené a 
všem dobře známé iráky PANTA- 
GRUEL a GARGANTUA. Z hlediska 
použivanosti se dnes nachází posledně 
dva jmenované na čelním místě. 


Jiná média 


Některé z irovacích programů 


+ to je jiná Řapioa Zmíňme jen krštce 
programy lupracujicí s jednotkou 
microdrive: ČOPIER, TRANS EXPRES 
a jedna z verzi COPY COPY. Za zmínku 
také stojí kopírák BS COPY 07, který 
spolupracuje s disketovou jednotkou D40, 


Dvakrát rychleji 
Snahou některých autorů bylo dosáh- 
nout úspory času a mista a y, 


umožňující ou včem a Po i zázna- 
my se zvýšenou rychlostí, 
např. TAPE YS, T TWO © SPEED 
COPY, SPEEDYLOAD či O©UICK 
SAVE. © tuto funkci byly také rozšířeny 

iráky OMNICOPY 2, Mr.COPY++, 
ISO COPY 2, ale i již zmíněná NEW 
COPY 64K. Teprve s rozšířením účin- 
ných kompresnich programů začíná zá- 


k nespolchlivosti vyšší koncentrace dat na 
pásku. 


EZ 
= TELE 
128.03 D 008 RESTART 


p 
tm funkce) 


= K M L 


114347 


Komentář k tabulkám: 


počet bajtů, které zabírá v ko, 
odds 000 B (999x 00 a 














EXIT a 


írce zkušební blok 
nčený paritním byte); 


KENAME, unožně načítaných bytes; 
E, umožněno přejmenovat soubor; 


na konci ne 


vá zvukovou 
SAT VE, umožněn zákaz zvukové znač. 


PAUSÉ, definování že 


MONITOR, obsahu 


FLAG, zobrazení fl ago 


PARITY, zkopíruje i 


značky; 
uz mezi kopírovanými bloky; 
loku v paměti; 
ového byte bloku; 
lok se špatnou paritou; 


SPEED, pracuje se zvýšenou oo hlostí záznamu; 


POKE, možnost změtit obsah 


loku v paměti; 


možnost spustit strojový program z kopíráku. 


Testujeme 


Pro porovnání možností několika nej- 
známějších kopirovacích programů urče- 
p bem - ZXS podn DG i ZXS 128K jsme 

or „ Porovnávali 
ja jme ca ežitější [nosí ale i ostatní 
funkce kopiráků, jako např, možnost 
přejmenování, počítadla, zvukové značky 
a jiné, Dále jsme hodnotily nejen čistou 
kopírovací | kapacitu pragramu, — ale 
ischopnost komprese vzorového bloku. 
Výsledek našeho snažení vidíte v tabul- 
kách. Hodnocení, který z programů je 
nejlepší, necháváme na vás. 


Nemůžeme mit všechno 


Možná jste ten svůj kopírák z vašich 
začátků v tabulce nebo textu nenašli. 
Nevadí, tady je alespoň jmenný seznam 
výše neuvedených kopiráků, o kterých 
mnohdy však jen víme, že existují (pro 
úplnost): SPAR KEY, COPY PLUS, 
CLONING, CPY PROLOG, HEPTAU 
COPY, JP CLONE, CPY, ČPY TWO, 
ISO COPY 1 a 2, OMNICOPY, MULTI- 
COPY, MASTERCOPY, PINK COPY .,. 


M. aJ. Krejčí, 
Sinclair Club Ostrov 








SINCLAIR CLUB 
OSTROV 


oznamuje, že z definitivní 
platností ruší od 30.6.1995 svoji 
poštovní adresu 


P.O.BOX 132 
363 01 OSTROV 


Po tomto datu nezasílejte na tuto 


adresu již žádnou korespondenci, 
peníze a objednávky. Veškercu 
poštu budeme nadále vyřizovat 
na adrese: 


SINCLAIR CLUB 
Družební 1276 
363 01 OSTROV 


případně na adrese ZX Magazínu. 
Děkujeme za pochopení. 
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Tipy na čipy 


Osmibitové počitače maji oproti těm 
vicebitovým jednu velkou výhodu. Dá se 
s nimi podstatně snáze hardwarově expe- 
rimentovat, připojovat k nim možné 
inemožné periférie, Zkuste si něco po- 
dobného u pisíčka. Ti, kdož četli náš 
seriál orobotice v minulých ročnících 
ZXM, se již ledasčemu přiučili. V tomto 
seriálu určeného těm pokročilejším vám 
přineseme základní informace © polovo- 
dičových součástkách, se kterými se 
můžete setkat při tvorbě přídavných 
zařízení, interfaců a periférií. Zkrátka, je 
to seriál o nejběžnějších čipech kolem 
interfacingu na ZX Spectrum. Dnes za- 
čneme jedním z nejzákladnějších: 


8255 


8255 je čip tvořící rozhraní mezi sys- 
témovou sběrnicí vašeho počitače a vším, 
co jste si zvykli připojovat na porty A, B, 
C - joysticky, myši, tiskárny ...(viz. ZXM 
a Robotika - L. dil, ZXM 1/92). Slouží 
nejen k posílení systémové sběrnice 
počitače, protože tu nelze prakticky prou- 
dově zatížit, ale také k organizaci vý- 
stupního signálu. Tento čip naleznete 
prakticky ve většině spectráckých interfa- 
ců - IF UR4, M/P, vestavěný jej mají 
Didaktiky Gama a disketové jednotky 
D40/80, Je nejčastější součástí amatér- 
ských IF konstrukci. 


Obvod 8255 (a jeho ekvivalenty) je 
programovatelný vstupně výstupní obvod. 
Pracuje ve třech programových módech, 
označených 0, 1 a 2. 





brány C lze pak programovat stejným 
způsobem jako v módu 0. Říkáme, že 
obvod pracuje v tzv. korespondenčním 
režimu (handshaking). 


Při posilání dat periférii (např. tiskár- 
ně) přes bránu A nastává tato situace: 


Mód 0 


Tento mód je základním módem, který 
se u tohoto obvodu použivá. Zde fungují 
všechny tři brány obvodu A, B a C, při- 
čemž bránu C lze dále rozdělit na dvě, 









Taba 


Císlo bitu 





Význam 


ala LEIOGU 
| číslobtu | Provýstup 
STROBEB | ACKB | 
STROBEA 





čtyřbitové. Při zápisu byte na bránu tam 
zůstane až do dalšího zápisu, kdežto při 
čtení obvod pamětí nedisponuje a vrací 
nám hodnotu vyskytující se na bráně 
právě v okamžiku čtení. 


Mód 1 
V tomto režimu mohou pracovat pouze 
brány A a B, protože některé bity z brány 


C jsou použity jako řidicí signály pro 
přenos u bran A a B. Nevyužité bity 


STROBEB 





STROBEA 






Volba módu (00-mód 0, 
01-mód 1, 1x-mód 2) 
7 





U 
a 
W 


vyslaná data se zapíší na bránu A a 
vznikne impuls STROBE, jenž oznamuje 
periférii, že data jsou připravena a mohou 
se číst. Po přečtení dat periférie pošle 
signál ACK (acknowledge - neboli podě- 
kování), oznamující přijetí dat. Poté se 
v závislosti na klopném obvodu INTE 
(nastavovaný bitem PC4) aktivuje INTŘ 
který je určen pro další zpracování, ob- 
vykle pro generování přerušení, pro než 
byl konstruován (u Spectra se ale nepo- 
užívá). Jeho úroveň je možno zjistit pře- 
čtením brány C. 


Příjem dat je obdobný. Uvedeme si 
přiklad přijímání dat, opět na bránu A. Po 
přijeti impulsu STROBE se data z brány 
Zzapíši do paměti v 8255, pošle se pé 
AČK a opět se aktivuje INTR, ovládaný 
klopným obvodem INTEp, nastavený 
bitem PC6. Aby bylo možno přijmout 
další data, je nutné přijatá data přečist. 


Mód 2 


V módu dva pracuje pouze brána A, 
ostatní musi pracovat v módu 0, event. 
v módu 1 (pouze PB). Tento mód by se 
dal nazvat obousměrným | přenosem 
v módu L. Při zapsání dat na bránu A se 
nejdřive přijme byte z periférie a poté se 
ji pošle zapsaný byte, Signály se aktivují 
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U interface UR 4, M/P apod. se řídící 
slova posílají na port 127. Brána A. je na 
portu 31, B na 63 a C na 95, Zatímco na 
porty A, B a C je možné jak zapisovat, 
tak číst, tak na port 127 je možné pouze 
zapisovat a při čtení nedostaneme správ- 
nou hodnotu! Při zapnutí počitače nebo 
při RESETu se 8255 nastaví do módu 0 a 
všechny brány se nastaví jako vstupní, 








opera 
z 


Nastavení, zda se má bit nastavit (1) nebo 
nulovat (0) 


Číslo nastavovaného bitu 
Zde musí být 0 


ve stejné posloupnosti jako v módu L. 
Signály STROBE a ACK jsou negovány. 






Jan Smrž (MSP) a Jaromír Krejčí 












I alla LO 


| čísobu | |< Wzmam | 


E le 
tou čo z apel STROBE (z periferie) 
K ACK (z periferie) 


7 STROBE (z 8255) 






Programování obvodu 


K programování obvodu se používají 
dvě řídicí slova. První slouží k nastavení 
vstupů/výstupů a módů jednotlivých bran 
a druhé slouží pro bitové operace s brá- 
nou C. Pomoci řídícího slova pro bitové 
operace můžeme měnit jednotlivé bity na 
bráně C, aniž bychom znali úroveň zbý- 
vajících bitů, 









Tabulka pro převod hexadecimálních 
čísel na čísla dekadická 


Tabulka je rozdělena 
do čtyř sloupců a šest- 
nácti řádků. Sloupce 
udávají řády hexadeci- 
málního čísla a řádky 
udávají hodnotu danné- 
ho čísla v řádu. Při 
převodu © hexadecimál- 
ního čísla postupujeme 
tak, že pro každý řád 
čísla zjistíme z tabulky 
jeho dekadickou hodno- 
tu a všechny tyto hod- 
noty poté sečteme. Tim 
dostaneme  dekadickou 
hodnotu © hexadecimál- 
ního čísla. 

Například číslo 
fEA60 převedeme tak, 
© ; že sečteme čisla 57344, 
V obou případech napište na || 2560, 96 a z řádů jedno- 
složenku do zprávy pro příjemce | tek číslo 0. Výsledek 
"Předplatné ZXM" tudiž bude číslo 60 000. 


Heptau 


ZZ MAGAZÍN PŘIPRAVUJE: 


- BOMENTOVANÝ VÝPIS ROM 040/08 © 


- OSKETY FREEWARE PRO 6PECCY (0YO, 08 ©, BETADISL) 
své prográmky, případně DEMA, které by jste rádi zdarma poskytly ostatním, můžete zasílat do redakce ZXM 
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Myš 


Nový ovladač pro A-MOUSE 


V článku "Vy šilite, my šilime MYŠ“ 


počáteční pozici myši. Pomocí těchto 


stav clonek. Tyto dvě hodnoty se nějakým 
záhadným způsobem upraví. Nějak se mi 
to podařilo vypočítat pomocí Karnuagho- 
vých map, ale dokumentaci k tomu už 
žádnou nemám. Vyjde z toho pozice 


(ZXM 3-4/94) a na SAMCONu "94 byl řádků je možné měnit pozici myši hodnoty v tabulce. Tato hodnota se potom 
publikován ovladač pro A-mouse. Nejed- (například přemístění myši do středu rozloží na dvě (pro horizontální a verti- 
nalo se o žádný programátorský výkon, obrazovky, nebo nad defaultové tlačitko). kální směr) a načtou se z tabulky instruk- 
šlo o jeden z prvotních pokusů o tento — Používat ji ovšem nedoporučuji, neboř | © pro jednotlivé směry pomocí nichž se 
ovladač, Smyslem: bylo jen ukázat, jak na uživatel pak ztrácí o myši přehled a na © UPraví hodnoty rovně de směrů „ě 
to. Řada lidi se ale nesnažila jakkoli — rychlosti ovládání to téměř nepřidá (na © čemž sc ještě otestuje, zda myš 
program pro ovládání myši upravit a voeřl od joysticku nebo myši Kempston). neopustila obrazovku. 
používá onu “spitvořeninu“. Proto jsem se je lepší a- za ná- 
ranní uveřejnit prozatím nejlepší = -= dosadit Úprery: hodn směrů se ee už 
který jsem pro onu myš vyty Počáteční hodnoty Aikolhe tnlo Samos ejprve pro směr horizon- 
Nyní se již nebudeme zabývat žádnou — řádky se vůbec amen: tální, poté i pro směr vertikální. Na závěr 


šipkou, ani ničím jiným a popíšeme si 


rovnou ovladač myši. 


Tento ovladač vycházi z onoho pů- 
vodního, se oba směry (vertikální i i 
i) | zpracovávají | současně. 

Proto, aby se v ovladači nenatáhla tabulka 
na neskutečných 2x256 bajtů, byla opti- 
malizována pomocí Karnau, mapy a 


Řádky mezi návěstím DartAML a ná- 
věstim DartAM2 se provedou 256 krát. 
Počet průběhů se určuje instrukcí LD B,N 
na pátém řádku. Já osobně použivám 
maximální počet průchodů 256 protože 
mé programy zabírají zpravidla Spoustu 
času a nestíhají otestovat myš, vše na- 
kreslit (nejen "Šipku, ale i inverzi pod 


se ještě otestuje počet průchodů a případ- 
ně se pokračuje dalším průchodem smyč- 
kou. Poslední čtyři instrukce zajišťují 
načtení nových hodnot pozice myši do 
dvojregistru HL. 


Tento ovladač by šel ještě zrychlit 
tabulky a vypuštěním oné 


"záhadné" úpravy. Ovšem pokud by 


podařilo se ji zkrátit na 2x8 bajtů! šipkou a č) a vše zase smazat | Někdo přišel na nějaký odlišný a lepší 
během j í). V případě způsob, ať jej zašle do redakce ZXM, rádi 
Tak a teď již konkrétně k jednotlivým změny počtu průchodů nezapomeňte s ním seznámíme i ostatní čtenáře. 


řádkům . Čtyři řádky za návěs- 
tím DartAM pouze zapíší do ovladače 


z HL z 
čpočá 


pe průchodů 
smyčkou 
vyšší bajt pro výpočet 
„adresy 
bc „uschovej počítadlo 


ý ů 
c,0 „do C starý stav clonek 


upravit následující řádek na LD D0. 
Smyčka načte jak aktuální, tak původní 


iš do ovladače 


ní pozicí myší 3 


5 


(DartAZ1),a 
a,0 


hl,DartAMT 


Heptau 


„změň instrukcí 
;do A hodnota souřadnice X 
„mění se instrukce (cp, sub, 


„add) 
"při Přejpodtočení: odskoč 


c,DartAM1 
Geha „zapiš novou souřadnici X 
a, 


„do A obnov pozici 
v tabulce 
dna ob bit vpravo 


'do HL adresa tabulky 


A nový stav clonek myši 
zpoock pouze spodní 4 
(DartAMX+1),a ; stav na místo starého 
b,a no se stav clonek myší 
a,c pa A starý stav clonek 
„myší 


ea do E číslo položky 
hl,de 


a,(hl) "nečti čt hocdnotu z tabulky 
by ší a | /změň instrukci 
„do A hodnota Sluřdníce Y 


v změní se instrukce (cp, sub, 


jadd) 

s- při en o * 

„porovnej hodnotu s 
z,DartAM2 | ;mímo obraz - odskoč 
(DartAX2+1),a szapiš novou souřadníci Y 
be / tadlo průchodů 
Pori ij podle hodnoty B 
HL načti pozici myší 


31 
a 


„nějaké úpravy které jíž ani 
„já sám nejsem schopen 
; vysvětlit 


(VA 


d BB podbo j 
o J 
;v tabulce 


DartAML 
MOS +1) 
„a 
a,(DartAX2+1) 
h,a 

„konec ovladače 
ffe,ttd6,0 stabulka pro určení 


0,4tc6,ife „směru 
„konec překladu 


$9$gTSTTSHEYGY ga% $ KT $3 SEX g58 


Id 
Id 
Id 
d 
Id 
ld 
push 
d 
in 
and 
Id 
Id 
ld 
ra 
na 
xor 
Id 
ld 
ma 
ma 
Xor 
ld 
and 
Id 
Id 
add 
Id 


„v tabulce 
„načti hodnotu z tabulky © 1994 Heptau 
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Software 
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Operační systém CP/M poprvé 


Co je to vlastně 
operační systém CP/M ? 


Jistě jste už každý viděl nějaké to pí- 
sičko (alespoň na obrázku). Tak takové 
písíčko musí mít nějaký program, který 
mu umožňuje komunikovat s vámi. A 
tomu se říká operační systém. On ten 
operační systém netvoří vlastně pouze 
jeden program, ale rovnou celý balík 
programů. U pisiček je to dnes zpravidla 
operační systém MS-DOS, nebo také 
UNIX, ale ten ještě tak moc neuvidite. 
Jenomže to jsme se bavili o písíčkách. 
Protože však čtete v ZX Magazínu, tak 
bychom se měli bavit o Spectru a s ním 
kompatibilními -= (náš slavný 
Didaktik, TIMEX, SAM...). Pro to naše 
s byl (a dosud je) také takový ope- 

Dokonce tu byl dříve, než 
2. písíčkách. Jmenuje se . 
Abych to uvedl do pořádku, tak 
CP/M-ko není pouze na ZX Spectru, še 
snad na všech osmibitových počítačích 
(ATARI, ROBOTRON, TNS, PMD). No 
a MS-DOS je na šestnácti (a vice) bito- 
vých počítačích platformy IBM kompa- 
tibilních (jde o počítače tříd: yě nejde 
např, o AMIGU nebo ATARI ST) 


Nejdříve tedy obecně, co je to ope- 
rační systém. Podivejte, já chci napsat 
nějaký program, který by šel spustit na 
libovolném počítači, který má s jiným 
vezmu si 


jenom RAMdisk a kazetový magnetofon. 
Já jsem však udělal program a chci ho 
spouštět na všech těchto počítačích. Jedna 
možnost je ta, že pro každý počítač napí- 
šu jinou verzi programu, Jenomže to bych 
musel napsat pro každou konfiguraci 
počitače jinou verzi programu. Což, jak 


tovou jednotkou DISCiPLE mé musel 
napsat dvě verze programu). Právě jed- 
notný operační systém nám umožní tuto 
mezeru překlenout. Tento operační sy- 
stém je vytvořen pro každou konfiguraci 
počítače zvlášť s tim, že základ operační- 
ho systému je stejný pro všechny m 
gurace a mění se pouze ta 
slouží pro obsluhu érií (tičkámy, 
obrazovky, disketové jednotky, klávesni- 
ce, atd.). Potom mohu vytvořit svůj pro- 
gram, který bude komunikovat s počíta- 
Šem pomocí operačního systému, a im je 
vše hotovo, Vytvořím program, který je 
je libovolnou konfiguraci pořád stejný. 
lak se provádí komunikace programu 


Mn 


No a právě CP/M je operační systém 
pro osmibitové počitače. Lze tedy pro- 
Sorotel 'ořené pro počítače TNS (je to 

robek JZD Slušovice ještě z velmi staré 
dy: provozovat na počítačích ZX 
Spectrum. Vyzkoušel jsem a ono to 
opravdu funguje. Jen si pořád nemohu 
zvyknout na klávesnici). 


Historie CP/M-ka je velice stará a 
složitá. To, co vidíte dnes na písíčkách, 
tak to je vlastně Slovanů myšlenk CP/M. Je 
to víceméně myšlenka a trochu 
vylepšená v bi Microsoft. Historie 
sahá až do roku 1971, kdy jej navrhl Gary 
Kildall. Po dlouhé cestě se CP/M stal 
nejúspěšnější a nejpoužívanější operační 
systém. 


Základní charakteristiky 
CP/M 


Základní charakteristickou vlastností 
operačního systému CP/M je hierarchicky 
vrstvená struktura. Programové vybavení 
je rozděleno do tří vrstev, jak vidíte na 
obrázku L. Nejnižší vrstva, která zajišťuje 
styk s technickým (an se 
nazývá BIOS (Basic Input/Output Sy- 
stem). Tato vrstva je závislá na igu- 
raci počítače a je pro každou konfiguraci 
jiná. Programový modul tedy realizuje 
správu přídavný ch zařízení. Skládá se 
z ovladačů (drivers), zajišťujících fyzický 
vstup a výstup dat. 





Obr. I Struktura operačního systému 


Jádro systému tvoři druhou vrstvu, na- 
zývanou BDOS (Basic Disk Operating 
System), který je již — na kon- 
krétním technici S techni- 
ckými ky komunikuje prostřed- 
nictvím modulu BIOS. BDOS obsluhuje 
o- devěl a u dat, hlavně pak 


Veškeré ostatní programové vybavení 
pe z hlediska systému CP/M nejvyšší 
která s technickými prostředky 
kouikuje pomocí nižších vrstev (tedy 
pomoci modulů BDOS a BIOS). Při 


komunikaci pomocí modulu BIOS ale je 
však třeba dávat pozor, aby nebyla nena- 
rušena některá pravidla BDOSu. Některé 
programy dokonce přímo ovládají hard- 
ware (obchází tedy i BIOS). Jsou to spe- 
ciální programy, které vyžadují operace, 
nedostuj ani z modulu BDOS, ani 
z modulu BIOS. Takovou operací je např. 
formátování disket. 


Nejvyšší vrstva se skládá ze samostat- 
ných programů. Patří sem všechny apli- 
kační programy, uživatelské programy, 
ale i programy služeb Le systé- 
mu, určené pro standardní činmosí ha na 
počitači a distribuovaných jako součást 
systému CP/M. Do nejvyšší vrstvy patří 

zprostředkuje základní 


i program, který 

komunikaci uživatele se systémem. Je to 
procesor příkazů - CCP (Console Com- 
mand Procesor). CCP čte a interpretuje 
přikazy zadávané systému uživatelem, 
případně realizuje spuštění některého 
programu. 


Poslední nezbytnou součásti s. 
CP/M, který není v základní struktuře 
systému, je systémový zavaděč (CP/M 
Loader). Má za úkol vytvořit v operační 
paměti obraz systému a předat mu řízení, 
Nevyuživá služeb jádra, které v paměti 
teprve láske Patří tedy mezi nezávislé 

systému, protože komunikuje 
s počítačem přímo. 


Z obrázku L tedy plyne, že základ sy- 
stému CP/M tvoří moduly BDOS a BIOS. 
Ostatní programy (včetně CCP), jsou 
uloženy na diskovém médiu a střídají se se 
ve zbylé části paměti. Na obrázku 2 je 
znázorněno rozdělení operační paměti 
v systému CP/M na zóny pevně přidělené 
jednotlivým vrstvám. V rezidentní zóně 
systému na nejvyšších adresách jsou 
umístěny bad BDOS a BIOS, jejichž 
velikost se může v různých konfiguracích 
měnit. Důvod umistění na konci paměti je 
ten, že se odstraní závislost programu na 
aktuální velikosti rezidentní části systé- 
mu. Zóna na začátku operační paměti 


om 
čna BR 
m sá 
max- BIOS — k 
| BOS | 
max — BIOS- E rezidentní 


Obr. 2 E operační paměti v CP/M 
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Hudba 





slouží pro komunikaci programu se sy- 
stémem přes pevné adresy. 


Technické požadavky 


Nyní si řekneme, jaké požadavky kla- 
deme na technické pro instalaci 
systému CP/M. Systém CP/M je diskový 
p systém, a proto se předpokládá, 

že systém je uložen 
Prvním nezbytným požadavkem na pro- 
středí, v němž má systém CP/M pracovat, 
je existence alespoň jedné diskové jed- 
notky (i virtuální, jako je RAMdisk), ze 
které se zavádí operační systém do pa- 
měti. Tato jednotka se nazývá systémová 
disková jednotka, S ém CP/M umí 
ovládat až šestnáct ých jednotek. 


„Druhým požadavkem na o ošé je 
existence technického zavaděče (boot- 
strap), který zahajuje práci systému. 
Tento zavaděč je často uložen v paměti 
ROM. Technický zavaděč přečte boot 
sektor z diskového média v systémové 
jednotce, uloži obsah na pevnou adresu 
do paměti a předá mu řízení. Boot sektor 
Zo Je p 1 
zav ční z 
hodnuté oblasti na disku = 
Proto je na systémovém diskov, médiu 
vyhrazen prostor (obvykle 0 a 1 stopa) 
jako oblast systému, z níž je čtena a 
ukládána do paměti. 


Jaké jsou požadavky na p počita- 
če? Starší verze systému CP/M vyžadují 
32 KB a ještě starší jen 20 KB paměti. 
Doporučený (a v současné době nutný) 
rozsah je 64 KB paměti. Standardní sy- 
stém CP/M vyžaduje operační paměť 
adresovatelnou od 0, neboť systém tento 
úsek paměti využívá pro komunikaci 
s programy. Existují sice také verze, které 
mají tento úsek obsazen ětí ROM, ale 
nejsou uživatelsky C Pre Rey Dnes 
jsou již také verze, které podporuji 
paměti, než je 64 KB (CP/M PLUS). 


Posledním požadavkem systému CP/M 
je existence systémové konzoly, kterou se 
rozumí klávesnice a obrazovka. 


To byl velice jednoduchý a základní 
popis systému CP/M. Vzhledem k tomu, 
že je toto téma obsáhlé, budeme se mu 
věnovat v dalším pokračování, kde si 
řekneme něco bližšího © struktuře jedno- 
tlivých části CP/M. Řekneme si také něco 
o dvou nejrozšířenějších paměťových 
rozšíření počítače ZX Spectrum, připoje- 
ných řadičích disků a o aplikaci systému 
CP/M na ZX Spectrum s připojenou 
disketovou jednotkou...? 


Nechte se překvapit. 


ji více 


- KVAKSOFT - 
(pokračování příště) 


CP/M je ochranná známka firmy Digital Research 


Music Syvrh 48K 


návod k ovládání 
© Simon Tillson 1989 publ. Your Sinclair 1993 


Hned na začátku Vás musím upo- 
zornit, že se nejedná o nový program 
pro hudební čip AY, Ač to totiž 
Kolský ažismí. es: skála sere 

ní má sl 

zabývat se standardním zvukovým 
novaným istrojům u ou 
výhodu - má ho v počítač každý. Per- 
. m- AY čip může být 
opravdu „ ovšem pro ty, 
kdo ho mají u počítače nějakým způso- 
bem připojen. Přiznávám, že mezi 
ně nepatřím. A jelikož je nás takových 
Jistě víc, vyplatí se vám, pokud chcete 
nějaký svůj program vybavit hudbou, 
na nás myslet. 


Když Sir Clive Sinclair zkonstruoval 


počitač Sinclair ZX Spectrum, vybavil jej 
poměrně © jednoduchým | jednobitovým 
zvukovým výstupem, který uživateli 
umožňoval tvořit pouze  jednohlasou 
hudbu. Šikovní programátoři, jakých bylo 
na Spectru vždy spoustu, si s tímto nedo- 
statkem ovšem brzy ili, a tak mohli 
Již velmi záhy majitelé Spektra obdivovat 
ve hrách hudbu, která převyšovala oby- 
čejné BASICové pípání (nebo bípání?) 
ať již počtem hlasů, či jejich zabarvením 
(obvykle obojim). Brzy také začaly vzni- 
kat programy, které umožňovaly vícehla- 
sou hudbu komponovat. Doufám, že 
nebude vadit, když se na úvod o dvou 
znich zmíním (dle mého názoru jsou to 
ty nejznámější). 
První kal, jo se kterým 
nn: se setkal 1 The Music 
7 vznikl již v roce 1985 a který 
přinášel o do té doby jistě nevídané mož- 
nosti - dvouhlasou hudbu, kterou bylo 
možno doplnit bubny (či > šumy). 
Současně s bubnem však nebylo možno 
hrát jiný tón, a to ani v jednom z kanálů. 
Navic všechny noty měli jednotnou dél- 
ku, takže delší tóny bylo potřeba spojovat 
z kratších. 


Druhý program, který stoji za pozor- 
nost, je z roku 1990 a jmenuje se Orfeus. 
Pro ty, kdo byly zvyklí na WHAM!, 
znamenal zpočátku malý zázrak. Umož- 
ňuje totiž tvorbu třikanálové hudby, 
přičemž ve dvou kanálech hrají tóny a ve 
třetím bubny, které se skutečným bubnům 
již podobají. Proti WHAMu má pak 
Orfeus ještě celou řadu dalších výhod, má 
ale i dvě nevýhody. Jednou z nich je to, 
že druhý hlas je tišší než prvni, což sice 
v některých skladbách vyhovuje 
(doprovod může být tišší), v jiných je to 
ale naopak na závadu, Druhá nevýhoda, 
která je ještě závažnější - v oblasti vyš= 
šich tónů hraje totiž Orfeus falešně! 
Jednou ze zajimavosti Orfea, která stojí 


za zmínku, je to, že umožňuje nastavit, 
jak rychle bude tón při hraní doznivat. 


A potom je tu Music Synth - vlastně 
úplná novinka, byl totiž uveden na kazetě 
časopisu Your Sinclair v květnu 1993, 
Zajímavé ovšem je, že program pochází 
z roku 1989, jak je uvedeno v sopy rightu, 
Jeho autorem je Simon Tillson. V zásadě 
tento program poskytuje téměř stejné 
možnosti, jako Orfeus, tedy dva kanály 
pro tóny a jeden pro bubny. 


Významný rozdil přináší ovšem při 
práci s hlasitostí tónu: Zatímco Orfeus 
umožňuje pouze nastavit, jak rychle bude 
hlasitost na konci tónu klesat, v Music 
Synthu máte možnost vybrat jednu z osmi 
obálek, podle kterých se pak hlasitost 
- při hraní vyvíjí. Obálku nastavujete 

pr celý takt, ovšem pro každý hlas 
Obálky lze editovat. Právě práce 





s obálkami je to, co staví Music Synth na 
první místo mezi hudebními programy, 
využivajícími klasický zvukový výstup 
Spektra. Navíc patří tento p. do 
kategorie Public Domain, tal 

používání nemusite draze platit! 


Abych ovšem pouze nechválil, jednu 
nevýhodu tento program má - je to jeho 
poněkud složitější ovládání. Vzhledem 
k jeho schopnostem se však jistě vyplatí 
naučit se tento program ovládat, zvláště 
když vám to ZX Magazín ulehčuje uve- 
řejněním tohoto podrobného národu: 


Hlavní menu 

1. Editor - stiskem klávesy (I) vstoupíte 
do editoru, ve kterém provádíte veš- 
keré operace se skladbou a obálkami. 
Podrobněji viz. Editor. 

2. Load data - nahrání (nezkompilované) 
skladby z kazety. 

3. Save data - uložení (nezkompilované) 
skladby na kazetu (včetně obálek a 
tabulky vyladění) pod názvem, který 
-= zadán v editoru. Blok je vždy 
dlouhý 22000 B, bez ohledu nas sku- 
tečnou velikost skladby. 
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4. Compile - zkompilování skladby do 
bloku CODE « uložení. Poslední 
(desátý) znak názvu je “©", Blok lze 
nahrát později do paměti a spustit 
hudbu pří RANDOMIZE USR 
40000. Při kompilaci se také vypiší 
údaje, které se vám snad k něčemu 
mohou hodit. 

5. Exit - Návrat do BASICu, Zde je po- 
tom například možno změnit příkazy 
pro operace SAVE a LOAD. 


Editor 

Nejprve si popíšeme činnosti, které jsou 
zobrazeny v horní části obrazovky: 

1. Play tune - zahraje skladbu, která je 
právě v paměti. Hraní lze přerušit 
stiskem libovolné klávesy. Music 
Synth bohužel neumí přehrát jen ak- 
tuální takt, navíc se vždy po přerušení 
hraní nastaví na první takt skladby - 
toto je jedna z jeho velkých nevýhod. 

2. Erase tune - vymaže skladbu z paměti 
(samozřejmě po ověření). Nemá vliv 
na obálky a tabulku vyladění, 

3. Main menu - návrat do hlavního me- 


nu. 

4. Order bar - zkontroluje aktuální takt 
(součet délky not a pomlk musí tvořit 
délku taktu) a rozmístí noty a pomlky 
na správná místa. Na obsah třetího 
kanálu nemá vliv. 

5. Name tune - zadání nového jména 
skladby. 

6. Zde přepne do Editoru obálek 
(viz. dále). 


To by tedy zatim šlo. Pokud ovšem 
chcete v Music Synthu skutečně napsat 
nějakou hudbu, budete muset pracovat 





svíce klávesami, než vám možná bude 
milé. Zpočátku se asi nevyhnete neustá- 
lému nahlížení do tohoto popisu, takže si 
ho raději nechte při ruce. 


- přepnutí taktu z 4/4 na 3/4 a naopak. 
Takt je dán pro celou skladbu a 
v průběhu práce (a ony op A 
měnit, Noty ovšem vaji v pamě- 
ti, takže pokud takt přepnete omylem, 
můžete to opětovným stiskem klávesy 
napravit. 

EJ- posune kurzor o jednu dobu vlevo 
(nejkratší doba, tedy i jednotka posu- 
nu, je 1/16 taktu), 

A - posune kurzor o jednu dobu vpravo. 


[S - posune notu, na které je kurzor, 
o jeden tón nahoru. Ve třetím kanále 
zvyšuje délku bubnu. 

4 - notu pod kurzorem posune dolů nebo 
zkrátí délku bubnu. 

8- přepne kurzor na následující kanál. 

-snižuje rychlost skladby (aktuální 
rychlost je zobrazena v pravém hor- 
ním rohu). 

© - zvyšuje rychlost. 

©) - přepne na nižší takt, 

B- přepne na vyšší takt (maximální 
počet taktů je 120). 

©- zapíná nebo vypíná tečku za notou 
(prodloužení o polovinu doby). 

EJ- zapíná nebo vypíná křížek před notou 
(zvýšení o půltón - snižení, neboli 
béčka, program neumí). 

[A -na pozici kurzoru umístí notu. Její 
délku nastavíte následným stiskem 
kláves D (celá nota), (2) (půlová no- 

„ [3 (čtvrťová), [2] (osminová) nebo 
(č) Gestnáctinové). 

A- jako klávesa (EJ, ale pro , 

O- vloží buben (ve třetím kanálu). Stis- 
kem klávesy [It] vyberete obálku 
bubnu. 

EJ - vymaže notu či buben. 

[8 - nastaví na aktuální takt konec sklad- 


by. 

© -nastaví obálku pro daný takt, resp. 
jeji změnu - pokud se má hrát obál- 
kou předchozího taktu, nemusi se na- 
stavovat, | Stiskem vyberete 
obálku, stiskem (č) nastavení obálky 
zrušíte, 

A -vyladění tónů. Objeví se okénko 
snotovou osnovou, po které můžete 
pohybovat zobrazenou notou kláve- 
sami (£) a (EJ. Pro každou pozici noty 
lze nastavit časovou konstantu kláve- 
sami (2) a (H, která mění její výšku. 
Předznamenání ovládá klávesa (8), při 
stisku (U si můžete poslechnout, jak 
nota zní. Pro návrat do editoru stisk- 
něte Es] 


. ; 
Editor obálek 
V programu Music Synth máte mož- 
nost nadefinovat osm různých obálek, 
které můžete použit jak pro hraní tónů, 
Přehledně bubny. Obálky jsou v editoru 
graficky zobrazeny, takže 
přímo vidite, jak se bude vyvíjet hlasitost 
tónu v průběhu jeho hraní. Při přehrávání 
tónu se vždy přehraje celá obálka, takže 
čim kratší = tón, tím rychleji se jeho 
hlasitost může měnit, 


Editor obálek se ovládá těmito klávesami: 
©- posun kurzoru vlevo 

(4 - posun kurzoru vpravo 

zvýšení hodnoty na aktuální pozici 
snižení hodnoty 

následující obálka 

předchozí obálka 

návrat do Editoru 


Pokud chcete obálku použít jako tóno- 
vou, nesmí jeji hodnoty překročit 15 (tzn. 
musí se pohybovat v zelené oblasti). Čí 
vyšší je hodnota obálky, tím hlasitější 


= 
a 
B 
4 
D- 


bude tón v daném okamžiku. Pozor! 
Pokud někde v průběhu obálky nastavíte 
hodnotu na 0, bere se tento bod jako 
konec obálky a další změna hodnoty již 
průběh hraní neovlivní. Toto plati 
1v případě, že je nula hned na počátku 
obálky - to jen abyste se nedivili, že 
počítač nic nehraje, pokud například 
nadefinujete růst hlasitosti z nuly (musíte 
zkrátka začít jedničkou). 


V případě bubnové obálky je poněkud 
jiná situace - nedefinuje se totiž průběh 
hlasitosti bubnu, ale průběh frekvence 
bílého šumu, který buben vytváři. Čím 
vyšší je hodnota v obálce, tim nižší je 





frekvence šumu (a naopak). Bubnové 
obálky smí zasáhnout do červeného pruhu 
(je to oblast nižších frekvencí) a rovněž 
zde neplati ono omezení s nulou. 


Pozor! Pokud nadefinujete obálku ja- 
ko tónovou, neznamená to, že ji nemůžete 
přehrát jako buben - v opačném připadě 
to ale možná nebude znít přiliš hezky. 


Pokud vám nebude pro vaši skladbu 
stačit 120 taktů, můžete si pomoci jedno- 
duchým trikem - zkuste zvýšit hodnotu 
tempa (čím vyšší je hodnota, tím poma- 
leji se skladba hraje) a zpomalit tak 
skladbu do té míry, že místo osminových 
not budete psát šestnáctinové, místo 
čtvrťových osminové atd. Přijdete tak sice 
© velmi krátké šestnáctinové noty, ale 
zase tak prodloužíte skladbu na dvojná- 
sobnou délku. 


Ještě poznámku k zobrazení bubnů: 
Plný černý bod označuje začátek bubnu a 
pod ním je čislo obálky. Pokud je buben 
já než ..- Šestnáctina, následuje za 


třičný počet bodů nevy- 
Platajek 3 (aždý označuje jednu šestnác- 
tinu). 


Program Music Synth obsahuje i de- 
monstrační skladbu s názvem "“Cool“, 
S touto skladbou si můžete trochu pohrát, 
abyste se s programem lépe seznámili. 
Zvláště vám doporučuji prohlédnout si 
obálky u skladby, které vás mohou inspi- 
rovat a které také můžete zkusit různě 
upravovat. 


S použím enů v Your Sinclair 
květen 1993 napsal Jakub Hynek 
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Aby to znělo... 


Spektristů je prý dnes již v přírodě jen 
velmi málo a jak vědci odhadují, je jich 
jen o málo vic, než exemplářů chráněné 
Pandy velké. Snad úplně nejméně je mezi 
nimi AY hudebníků. Domnivám se, že 
zatim koní co se konkurence týče, 
pánové lex a Ojeta až příliš jednodu- 
ché. Posuďte sami, kolik znáte programá- 
torů? Určitě docela dost. No, a kolik se 
vám vybaví hudebníků? Agent X, KVM, 
Scalex, Ojeta a dál už je to horší, že? 
(Pokud sem opomněl nějakou významnou 
hudební osobnost, pak se Františkovi 
Fukovi omlouvám.) 


Je až s podivem, za jak krátkou dobu 
se stal AY-chip mezi spektristy skuteč- 
ným standardem. Vždyť jen v mém okolí 
je každý druhý majitelem kouzelné hrací 
bedýnky a tento poměr se neustále zvyšu- 
je, i přesto, že ZX prý tak upadá. Není 
divu. Za cca 700 Kč získáte více než 
trojnásobné zlepšení akustického projevu 
vašeho miláčka - no nekupte to! A proto- 
že spektristický národ je i národem jakse- 
patři činorodým, předpokládám, že téměř 
každý dostane občas chuť, byť jen ze 
zvědavosti, aby nějakou tu třikanálovku 
stvořit. Zkuste to i vy. Pro začátek může 
klidně stačit jen dvoukanálovka, když se 
na tři nebudete cítit. 


Nebojte se, že si nebudete s těmi 
třemi kanály vědět rady. Jsem tu totiž já a 
přinášim vám tenhle článeček o tom, jak 
je něčím zaplnit. Nedomni- 
vám se sice, že bych byl 
v tomto směru nejpovolaněj- 
ším, ale zatím to ještě nikdo 
neudělal, a kromě mně už asi 
ani nikdo neudělá, 


K tomu, aby mohl člověk 
skládat muziku, nestačí jen 
dobrý manuál k dobrému 
programu, Jako modelový 
AY editor vezměmež Geor- 
ge K.'s SO-Tracker - s napě- 
tím očekávaný, se smíšenými 
pocity přijímaný, ale přesto 
zřejmě nejlepší svého druhu. 
Takže, co si asi pomyslí takový spektrista 
nebo gamista, když dočte manuál a used- 
ne k SO: "Tak, co s tím. Čím začít?“, Tak 
hele lidi, to je plně v pohodě, nejdřív si 
nadělejte (nebo nakraďte) pár zvuků: 
nějaký krátký, středně dlouhý, dlouhý, a 
pak něco jako buben (zatím není podmín- 
kou, ale doporučuji se naučit dělat zvuky 
bicich). Střelte to klidně od ruky, nějaké 
nuance nebo barvy zvuků jsou zatím 
zbytečné. Vyrobte si tři paterny o stejné 


délce (doporučuji délku 64) a vytvořte 
první pozici. Tu vyrobíte jen ze stejně 
dlouhých paternů, Tím dostanete úplný 
začátek. 


Přejděme k rychlosti. Tou si v SO 
volíte rastr na časovou jednotku (čas 
potřebný na přehrání paternu). Například 
rychlost 5 je téměř ideální pro rychlé 
písně v technostylu, ale není problém 
udělat v této rychlosti ani skladbu velmi 
pomalou. Když dosáhnete časem slušný 
zvuk šlapáku a činelu, zkuste na první 
pozici udělat bici takto: šlapák, mezera, 
činel, mezera, šlapák, mezera, činel, 
mezera ... a pořád dokola až do konce 
pozice. A máte čistokrevný základ tech- 
na. A když na druhou pozici dáte namísto 
každé mezery tři, rytmus se rázem velmi 
zpomalí. 


Pokročíme dál. Máme pozici, v ní asi 
tři paterny o délce 64, a v bance zvuků, 
známé jako SAMPLES, také něco je. Ti 
štastější z vás, kteří již maji v hlavě 
nějakou melodii, ji mohou začít za po- 
moci prozatím optimálního zvuku sázet 
do kanálu. Jedná-li se o hlavní melodii, je 
dobré ji psát do prostředního kanálu. 
Vlastníkům stereosoustav to bude vyho- 
vovat, a kdo poslouchá mono, má v tom 
alespoň pořádek. Pokud nápad zatím 
chybi a vy patříte k těm vytrvalejším, tak 


Koa a — 
Pl 


si nejdříve ujasněte, jestli půjde o píseň 
pomalou, či rychlou. Lapidárně řečeno, 
jestli chcete vytvořit ploužák nebo vypa- 
lovák (nádherný výraz J.K.). A jsme opět 
u rychlosti. Podle úsudku ji přirozeně 
musíme upravit, a to podle následujícího 
klíče: rychlost 5 - velmi rychlá; 6 - trochu 
pomalejší rychlá; 7, 8 - středně rychlá; 9, 
11 - táhlé a velmi pomalé songy; 12 a 
vice - tklivé ruské dumky. Tempo by- 
chom tedy měli. 


Pokud vás stále ještě nic nenapadlo, 
začněte psát nejdříve doprovod, A proč? 
Protože je to vlastně nosník skladby, 
pozadí, okolní krajina. Může skladbě 
hodně pomoci, ale také ji i hodně uškodit. 
Na začátku nemá cenu, abyste si hráli 
snějakými doprovodnými vybrnkávač- 
kami a kudrlinami. Zatím je to jen kus 
kamene. Postačí, když si v Jednoduchosti 
rozepišete, kde chcete mít jaký akord, A 
další maličkost. Aby vaše skladba působi- 
la dynamicky, střidejte akordy rychle, ale 
ne schematicky (třeba ne jen po šestnácti, 
ale jedenkrát do paternu i po osmi). 
Chcete-li mít naopak skladbu pomalou, 
táhlou (třeba titulkovou), volte dlouhé, 
táhlé tóny a jednoduchý (lehký) doprovod 
spojený s bicimi. Osobně se domnívám, 
že udělat v AY dobrou pomalou skladbu 
je o něco větší umění. Tři kanály jsou 
příliš málo, než aby pomalá skladba 
nezněla přinejmenším jednoduše, prázd- 
ně. Jsou málo i na to, aby byly děleny na 
stereo. Taková skladba často působí 
nekompaktně a roztrhaně, Tolik mé kacíř- 
ské názory. 


Doprovod je dobrým zvykem psát ně- 
kde mezi G-1 a G-4 a neměl by to být jen 
jeden opakující se tón. Například doporu- 
čuji pro úplné začátečníky následující 
formu: C-2, C-3, C-2, C-3 .,. atd. Do 
jednoho paternu o délce 64 je slušnosti 
provést dvě až šest změn. Toliko o teorii 


doprovodu. 


Máte-li něco napsáno, je 

- vhodná doba zoptimalizovat 
—— zvuky. Pokud se stále nápady 
nedostavuji, nevadí. | Ještě 
máme bicí. Jak už bylo výše 
uvedeno, čehož si pozorný 
čtenář nepochybně všiml, bici 
mohou být sloučeny s dopro- 
vodem (např. v pomalých 
skladbách), nebo mohou mít 
vlastní kanál (u vypalováků). 

V prvém případě je postup při 
výrobě | takového © paternu 
prostý. Nejprve zaplňte celý 
páterm doprovodem a vpište do něj bicí 
tam, kde je chcete mit. Pro tento způsob 
je dobré mit hotový šlapák a malý buben 
(přirozeně mám na mysli jejich zvuky). 
Zeela postačí, budete-li po osmi střídat 
šlapák a buben. Meziúdery už vás musi 
napadnout sami. V tom druhém případě 
situace © něco těžší. Hlavně budeme 
potřebovat větší počet nástrojů. Budou to: 
Šlapák, tišší činel, hlasitější činel a oby- 
čejný bubínek. Pro zpestření můžeme 





26 


ZX 


magazín 


použit ještě tišší šlapák, ale již není 


zi době ták. Vy 
R my Výžou oo p 


Dělit můžete tak dlouho, dokud máte co. 
Nejvic by ale měly být slyšet šlapáky a 
činely mezi nimi, protože jsou to klíčová 
místa a nástroje pro rytmiku skladby, 


Teď se ještě na chvili vrátím k prvni- 
mu P am Odd u on A 
tern pro bicí a e-| 
je kanál na hlavní melodii, dochází 
nám k velmi vzácnému jevu, na ZX zcela 


e s úspěchem použít napří 
klad pro druhý hlas hlavní melodie, pro 
= > (vitr, moře, m k ptáků, rap atd.), 
nebo jako part pro dalši jednoduchý 
doprovodný nástroj sj (rozložené akordy). 
Poslední mne napadajicí možnost je 
vlastně efekt v našich zeměpisných šiř- 
kách známý jako echo. Pokud chcete, aby 
hlavní melodie zněla prostorově, tak ji 
rozepište do obou kanálů tak, aby liché 
tóny (pořadí, ne oraz k 6 ke v 2- 
kanálu, a sudé vpište do 
Pokud to není ono, Aya hlavní paže 


zachovat, a do volného kanálu ji jen 
zkopírovat a posunout tak o jednu dvě 
pozice za hlavní melodii. A ještě bychom 
měli právě vzniklý echokanál proti me- 
lodii trochu ztišit. 


Uff! To je kolem těch jednotlivých 
kanálů a jejich funkci všechno. Snad j 
POR A Snažte se i ten nejlepší 
motiv příliš často neopakovat, Barvy a 
B 

Nedokončenou skladbu 


se vám 
neposloucheji příliš často. Hrozi, že už jí 
nedokončíte vůbec, Snažte se, aby byla 
skladba frekvenčně vyvážená, aby to 

ištělo, nebručelo, zkrátka, aby (to 
znělo! Máte-li doma nějakou alespoň 
6 aparaturu, "hoňte“ AY-čko 


. Optimum. je 
Auknné 30-Watt, mono s egualizérem 
na výšky, středy a basy. 


Prosím vás, tenhle článek není závaz- 


ně rád. Jen mě prosím nebijte. Máme 
přeci demokracii a já vám chtěl jen po- 


moci! 


Teď už jistě všichni sedi před 
SO-čkem a s napětím čekají, jestli se 
nedostaví ten správný tvůrčí zápal a 
začnou mít neodolatelnou chuť obohatit 
AY pop scénu nějakou akutní té 
nebo začnou jen experimentovat s 
kou už luloví písničkou a udělají teta 
zdařilou parodii. Taky dobře. A budou 
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SOUND MASTER 


doposud nejlepší program pro samplování 
zvuků na počítačích Spectrum a Didaktik 


od autorské skupiny NOP 


- digitalizace zvuků bez požadavků na přídavný hardware 
snadná editace samplů. možnost složitějších úpruv 
- možnost přehrávání ma vestavěném reproduktoru neho čipu AY 
- mastavení hlasitosti a kanálu pro AY 
- přehrávání sarmplu ze přenstit stiskem klávesy 
tvorba modelů - dlouhotrvající efekt z několika málo samplů 
- snadno vytvočite zvuky, které obohatí váš program či hru 


Vaše programy promluví za vás! 


Program Sound Master můžete objednat za cca 119 Kč na 
adrese firmy J.H.C.S. (při zasílání poštou se ještě účtuje 
poštovné a balné), nebo u autorizovaných dealerů (v tom 
případě ušetříte za poštovné). 


Zádejte náš software u prodejců ve vašem okolí! 


Jan Hanousek Computer Software 
Lázeňská 6, 118 00 Praha 1 





vznikat nové paterny, další a další songy, 
skladby, skladbičky, písně, 

znělky, znělčičky.,. Už se moc těším. Jen 
Vás ještě prosím, nikdy se do toho nenuí- 
te, je to pak strašně znát, 


Doufám, že jsem vás svými radami 





Diskové kopíráky 


V tomto čísle ZXM jste si mohli pře- 
čist článeček o kopírákách. Kde však jsou 
ty časy, kdy uživatelé používaly kazety. 
V ár 1 době již většina uživatelů 

užívá diskety a tn jednotku. Jak 
č ale s kopirováním disket? Téměř 


Pener ne se vý i = D40/D80 kopírování 
gram! seo úní 
disket « snaží, Nebudu je všechny 
porovnávat ani popisovat to 
nějakému jinému snaživci. Jen ji je rozdě- 
be a pokusím se je porovnat s kazeto- 
ými kopíráky, a případně nastinit kde by 
bye: možné je ještě vylepšit. 


když neobsahuje funkce, které z mana, 
rů managery dělají). Avšak má jed 
velkou nevýhodu, a to, že neumož- 
ňuje kopírování A jinými přípo- 
nami než P, B, N, C, S a O. Odstraněním 
této závady by, co se vě souborového 

irování dísl řásl : 


t, konkurenci 
využívá i paměť Speccy 128K. 


Druhou —— jsou sektorové A 
ráky. Do této e patří s. 
my stejně nameuě Dineoory jejich 
porovnávání MN pe E: je 
PROXIMA, neboť opravdu ní to co se 
byla identická s originále 

yla i s lem.. 

program od firmy dl Napr to bt 
schopen diskety s ochranou proti 
vání zkopírovat tak, aby fungovaly. 


Ko ode gy r ed 
ani jeden z programů pro kopírování 
disket nepoužívá kompresi, která by se 
k ry především u sektorových kopí- 

p ron r hd v 
užita a nebo obsazena 
nými soubory. pohodu věciskiskoě Vse 
programy mohli přiučit od kopiráků 


kazetových je využívání paměti DG a 
Speccy 128K (pochopitelně pokud je 
k dispozici). Co se Po ostatních funkcí 
jsou u disket většinou nepoužitelné. To 
ovšem neznamená že již není co zlepšo- 
vat. Sektorové kopíráky by mohli např. 
formátovat až těsně před zápisem sektoru 
čímž by se dosáhlo zrychlení kopírování, 
dále by mohli umět vynechávat volné 
neobsazené sektory, Tuto funkci by bylo 
ovšem nutné udělat vypinaci kůli ochra- 
nám proti kopírování. Naproti tomu sou- 
borové i by bylo možné vylepšit 
tak, aby na disketách nikdy nevznikly dva 
soubory se. stejným názvem, ale aby 
program umožnil původní soubor přepsat, 
nový soubor přejmenovat a nebo kopiro- 
vání tohoto souboru zrušit. U všech typů 
kopíráků (jak souborových tak sektoro- 
vých) by neškodilo, kdyby měli počitadlo 
ukazující kolik se toho již zkopirovalo a 
kolik nás toho teprve čeká. Dále by mohl 
program zvukově nabádat k výměně 
diskety a sám si detekovat její výměnu 
(kdo se má s tím tlačítkem mačkat). 

Zdaji se vám tyto požadavky -= 
né? Nejsou, jen se podívejte, jaký kom- 
fort a jaké funkce nabízejí tyto programy 
na jiných počítačích. Uvidíte... 


Heptau 
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MESTO ROBOTU 


Je to už pomalu pět let, co se objevila 
jedna z nejlépe propracovaných dialogo- 
vek - Město robotů - s bohatým slovní- 
kem, s možností ukládání rozehraných 
pozicí a rozsáhlým dějem. Její vyřešení 
byla celostátní soutěž a smekám před 
Víťou Vičanem z Havlíčkova Brodu, 
který dohrál hru jako první a stal se tedy 
vítězem tehdejší soutěže. Mně trvalo 
vyřešení s přestávkami několik let a 
pokud patříte k těm 98%, kterým se to 
ještě nepovedlo, snad vám následující 
rozbor a návod přijde vhod. 


Použitá slovesa, jejich ekvivalenty a 
možná spojení: 


JDI (běž, utikej, vlez, vylez, projdi, 
vejdi, prolez) 

«'do budovy, do domu, do lodě, 
- na plošinu, do reaktoru, 

= do metra, na pole, do pole, 

« polem, větrákem, šachtou 

= domek, dira, jih, otvor, sever, 
- konstrukce, skladiště, brána, 
+ dolu, dveře, jezero, nahoru, 

+ východ, západ 

(přečti, čti, divej se, podívej se) 
+ kartu, průkaz, okno, průzor, 

= panel, robota, konstrukci 

« reaktor (ne u konečné metra), 
+ páku (metru před namazáním) 
- pult, větrák, šachtu, kostku 

+ část (robota), kus (robota), 

« pistoli, laser, jezero, kanistr, 
« nápis, paprsek, světlo, 

- při „ průvan, zařízení 
PORAĎ (napověz, pomoz) 

ŘEKNI  (pověz, křikni, zařvi) 

POLOŽ (pusí, odlož, zahoď) 

VEZMI (seber, uchop, zvedni) 


UKAŽ 


VLOŽ | (zasuň, vhod, vlož, vstrč, zastrč, 
vsuň) 
+ kartu, krabičku, klíč, mince 
ODDĚL (rozděl) 
- kartu, průkaz, krabičku, klíč, 
' + větrák, šachtu 
SÁHNI (dotkni se) 
- brána, dveře, paprsek, světlo 
PŘERUŠ (zakryj) 
+ paprsek, světlo 
NABER (nalej, naplň) 
- baňku, kádinku, 
VYLEJ (vyprázdni) 


ODPOČIŇ SI (čekej, nedělej nic, pauza) 
ULOŽ (schovej, zapiš) 


POČÍTEJ (spočitej, sečti) 
„  *penize 
VYTÁHNI (povytáhni) 


- páku 
STISKNI - páku, ale i knoflík 
ROZBLI - robota, tyč 


ZAMKNI - šachtu, větrák, kanistr 
UŽIJ — -šroub(-ovák) 


STŘEL - robota 
ODEMKNI ( otevři) 

- větrák, dveře, kanistr 
HOĎ © -kostku (na robota) 
NAMAŽ - páku (pouze v metru) 
OHNI | -tyč 


OTOČ | -klíč, knoflík 


Použitá podstatná jména a jejich ekviva- 
lenty: 


baňka - kádinka - nádoba; budova - do- 
mek - dům; díra - otvor; karta - průkaz; 
krabička; jednotka (přenosná | řídicí); 
kostka; skladiště; jezero; kanistr (opravdu 
tak psáno); paprsek - světlo; průvan; 
šroub - šroubovák; knoflík; okno - průzor; 

ošina; reaktor, škvira - štěrbina; konstt - 

s; kámen - šutr; pistole - laser; brána - 
dveře; hra - stavba; komůrka; přihrádka; 
zařízení; podlaha; robot 


Původní verze hry byla chráněna 
(velmi nedostatečně) před předčasným 
spuštěním heslem KONVALINKA, 


Při popisu hry nebudu uvádět, co vše 
lze zkoumat, kam nechodit, na co 
nešahat. Použitím postupu se sice dosta- 
nete bez větších potíží k cili, ale přeci 
jenom - co takhle zkusit třeba vystoupit 
za jizdy z metra, či střílet na pracující 
roboty nebo ochutnat chemikálie nebo 
vodu z jezera,.. 


Hra se ukládá příkazem ULOŽ HRU. 
Deset možností na uložení je až přepy- 
chem, ale i tak se vyplatí si každou pozici 
dostatečně přesně isovat. Např. ZA 
OTVOREM, NA KONEČNÉ METRA, 
PŘED REAKTOREM apod. Hru lze 
ukončit přikazem KONEC a podle poky- 
nů začít hrát od začátku, nebo z některé 
Jiné pozice. 


Hra začíná před branami města. Na ta- 
buli si přečti řadu číslic a převedením 
získáš vstupní heslo do města (přijdeš na 
to, že to má cosi společného s pořadím 
písmen v abecedě), Heslo musíš říci. 
Tedy celý příkaz: ŘEKNI ... 


Otevře se brána, projdeš jí a jdeš pořád 
na západ (13 krát) až k otvoru. Projdeš 
otvorem u ten se uzavře, ULOŽ HRU, 


Dveře za otvorem jsou jedny z mnoha 
dveří ve hře, Snad všechny jsou pod 
proudem, takže se nevyplati je otevírat 
přímo. Většina dveří je chráněna paprs- 


kem a po jeho přerušení se dveře otevřou. 
Ale není paprsek jako paprsek. Takže 
pozor !!! 


Jdi dvakrát na západ kolem robota a na 
severu vezmi křišťálovou kostku. Stisk- 
nutím červeného tlačítka se aktivuje 
bomba v ní skrytá a zbývá ji jen včas 
hodit na robota. Pokud dřív robot zlikvi- 





duje tebe, alespoň víš, proč jsme za otvo- 
rem ukládali hru. 


Po odstranění robota vezmi v budově 
za nim kádinku a před budovou do ní 
naber olej. Pokračuj na západ a ve skla- 
dišti na jihu si vezmi tyč a mince a jdi na 
sever do metra (NASTUP DO METRA a 
ven JDI DVEŘMI). Metro bylo dlouho 
mimo provoz, takže je nutno namazat 
páku. Po vhození mince a stisknutí páky 
se metro rozjede. Méně odvážní hráči 
před odjezdem zavřou dveře metra 
(knoflík na panelu). 


Sediš v metru a neděláš nic. Vlak vje- 
de do podzemí a setmi se. Pokud ohneš 
tyč, bude určitou dobu svítit a pak už je 
k ničemu. Já si ji raději nechávám, až se 
budu vracet. Až metro zastaví, ULOŽ 
HRU a vystup dveřmi. Jdi na sever, na 
východ a tam seber mince. Rychle se vrať 
do metra. Do metra agresivní roboti 
nelezou. 
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Vhoď novou minci, stiskni páku u je- 
deme dál. Polož vše, co máš u sebe, abys 
měl volné ruce. Dojeli jsme na další 
zastávku. ULOŽ HRU a vylez odvážně 
ven. 


Seber kartu, na západě ve skladišti 
najdeš pistoli a střílej na každého robota, 
který vejde (jinak odpráskne on tebe) a na 
jih od skladiště se ve špíně válí klíč. A 
ještě na východ od metra je kanistr. Vrať 
se do metra a j e dál. Zase všechno 
polož (kromě pistole) a ULOŽ HRU. Po 
vystoupení z metra jdi na sever, seber 
bedýnku a dojdí k reaktoru. ULOŽ HRU a 
vejdi do . Seber klíč, nikde se 
nezdržuj a spěchej zpátky do malé budo- 
vy na dezaktivaci. Vrať se do metra a 
pojedeme zpět do podzemí. Na zpáteční 
cestu se páka povytahuje a pokud nevy- 
stoupiš z metra, není nutno vhazovat další 
penize. V i rozsvit ohnutim tyče. 
Jestli jsi tak udělal při minulé návštěvě, je 
nutno teď chodit potmě. Po vystoupení jdi 
na východ, vlož, otoč klíč (udej jaké 
barvy) a stiskni tlačítko. Budiž světlo. 
Vrať se na západ, otevři dveře a vejdi do 
podzemí. Sebou si vezmi kanistr, kartu, 
pistoli, klíče a bedýnku. 


Do malé komůrky odlož kanistr. Po- 
kud ti něco brání ve vstupu, v mistnosti 
na severu zelené tlačítko odblokuje vstup. 


Jestli v komůrce najdeš radioaktivní 
odpad, máš smůlu a hraješ znovu. Páka 
= odesílá obsah ůrky dál do 


Pokračuj na sever do skladiště pro 
šroubovák a zpět na západ do mistnosti 
s plošinou. Vystup na plošinu, vlož kartu 
a stiskni tlačitko 2. Máš u sebe kanistr? 
Nezapomeň si vzit kartu a na východě 
vhale seber krabičku. Po chvilce blou- 
dění dojdeš k nouzovému východu. 
ULOŽ HRU. 


Poměrně nesmyslný příkaz UKAŽ 
PRŮVAN odhalí šachtu a po jejim ote- 
vření (k čemu je asi šroubovák) JDI 
ŠACHTOU, pak PLAZ SE a dostaneš se 
do bezpečnostního centra. Vhodným 
vložením klíče a stisknutím knoflíků 
vypneš roboty. Uf, bude klidněji. 


Vrať se zpátky, šachtu pro jistotu za 
sebou zavři. Odtransportuj se z plošiny 

čt na číslo jedna a ve skladišti na vý- 
chodě najdeš podivného robota. Nestří- 
lej!!! Vlož krabičku a robot tě bude neus- 
tále následovat. Zpět na transportní ploši- 
nu a přesuneme se na číslo 3. 


Na jihu u dveří polož pistoli, ULOŽ 
HRU, stiskni knoflik a prchni. Po výbu- 


chu se vrať zpátky, projdi dirou a v kovo- 
vém průchodu najdeš žlutý klíč. Vrať se 
na plošinu 2 a projdi šachtou znovu do 
bezpečnostního centra. Tam v druhé 
místnosti vlož žlutý klíč a vytáhní páku. 
Otevřou se dveře za plošinou tři u otvoru 
po výbuchu. Vrať se tam. V kovovém 
průchodu stiskni žluté tlačítko a páku a 
odblokuješ si vstup do silového pole. 
O místnost dál na východ nech jednat 
podivného robota - otevře ti vstup do 
komůrky. Projdi dveřmi, vyzvední si 
v komůrce kanistr, jdi polem a pokračuj 
až do raketového střediska. Žluté tlačítko 
otevře raketu a červené na malé bedýnce 
zavře hangár. Podivej se z okna, jestli je 
vše v pořádku. Jdi na plošinu a jeď 
knejbližším dveřím. Otevři je a jsi 
urakety. V raketě odlož kanistr k robo- 
tovi, polož malou bedýnku, vezmi si 

osnou řídicí jednotku a vrať se do 
raketového řídícího střediska. Stisknutím 
vhodného tlačítka robot otevře kanistr a 
připraví raketu ke startu. A teď už jenom 
do rakety, dobře za sebou zavřít a 
START !!! 





Tento návod si nedělá nárok na nej- 
lepší a zcela bezchybný postup. 


-Ája - 





OA 


Gamáci, pozor! 


Je tady nová rubrika pro všechny, 
kteří nevědí, jak dál v nějaké hře, či co 
je vlasně jejím smyslem. Nevíte si rady, 
sháníte dlouho a marně POKE do vaší 
oblíbené hry? Napište do ZXM! Váš 
dotaz otiskneme. Někdo jiný, kdo zná 
od nám ji pošle a nejbližším 
da ZXM ji najdete stejným 
číslem, jako měla otázka. Těšíme se na 
vaše příspěvky a spolupráci! 


akce 


Jak dál? - Dotazy 


1) Jsem velkým příznivcem her firmy 
Ultimate. Dohrál jsem všechny jejich 
klasické hry, kromě jediné - PENTA- 
GRAM. Dosud se mi ne; řilo dopátrat 
se, co je vlasně smysi hry. Sesbíral 
Jsem všech pět destiček, prolezl a zmapo- 
val celou hru, nepřišel Jsem ale nic co by 
vedlo k vytouženému cíli. Celou hru jsou 
Jsem podrobil podrobnému zkoumání pod 
monitorem a nalezl texty říkající cosi o 
složeném Pentagramu (překvapující, že?). 
S Gramonem jsem nalezl jakési rozbité a 


HELP 


celé čtyřhrany, ale ve hře jsou jen rozbi- 
té. Mají ty snad nějakou souvislost? Jestli 
někdo zná odpověď, napište! Rád bych 
složku fy Ultimate uzavřel. : 

-Mik- 


2) Kdesi jsem objevil na zapomenuté 
pásce svého kamaráda hru s názvem, 
jehož smysl mi uniká - RENTA-KILL 
RITA. Hra má zajímavou třírozměrnou 
grafiku. Celou jsem ji i zmapoval. Co je 
však smyslem? Zná někdo odpověď? 

„Mik- 


3) Potřebuji pomoc ve hře OUADRAX 
od Ultrasoftu, jmenovitě v levelu označe- 
ného heslem "Výtah". Nemohu s ním 
hnout i přesto, že až sem to šlo "jako po 
másle“ Chci se čit, že nejde o 
softwarovou chybu, nýbrž že jsem mírně 
natvridlý. Děkuji všem kteří mi poradí? 

Dušan Málek, Praha 


Jak dál? - Odpovědi 


Naše redakční schránka čeká na vaše 
odpovědi. 

Pište! Redakce se těší na vaše dopisy! 
Obálku označte GAME HELP! 


Klub Kapsa 
pořádá 
SAMCON "95 


ve dnech 


29. 4. = 1. 5. 


v prostorách 


ZŠ Kodaňská 16 
Praha 10 
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BATMAN (6D) 


© OCEAN software Ltd. 1986 


Před deviti lety naprogramovali u angli- 
cké firmy OCEAN jednu z nejlepších 3D 
her na ZX Spectrum. Od té doby vyšlo 
v mnoha časopisech (ZXM nevyjímaje - 
2/93 str.4,5) několik popisů, jak hru dohrát. 
Ovšem ani s plánem v ruce to není snadné, 
protože ve hře je mnoho místností zbyteč- 
ných. Pro ty, co neví jak dál, přináším 
tentokrát ÚPLNÝ popis jak hru dohrát, 
i když poněkud nudnější: 


Vpravo, vpravo, dolu, vezmi předmět, 
dolu, dolu, vezmi předmět, vlevo, vlevo, 
vlevo, vlevo, vlevo, nahoru, vlevo, nahoru, 
vezmi předmět, dolu, dolu, dolu, dolu, 


vpravo, dolu, výtahem nahoru, vezmi 
předmět, dolu, vlevo, dolu, dolu, vpravo, 
Vpravo, vpravo, vpravo, vezmi BATMO- 
BIL, nahoru, vlevo, nahoru, nahoru, naho- 
ru, Vpravo, Vpravo, Vpravo, dolu, vlevo, 
výtahem nahoru, vpravo, vezmi BATMO- 
BIL, vlevo, dolu patrem, vpravo, nahoru, 
nahoru, nahoru, vlevo, nahoru, nahoru, 
vlevo, vezmi BATMOBIL, vpravo, nahoru, 
vlevo, vlevo, vlevo, vlevo, dolu, vlevo, 
vlevo, vlevo, nahoru, nahoru, nahoru, 
nahoru, nahoru, nahoru, nahoru, nahoru, 
nahoru, vezmi BATMOBIL, dolu, dolu, 
dolu, dolu, vpravo, dolu, vpravo, vpravo, 
vpravo, vezmi BATMOBIL, dolu, dolu 


patrem, dolu patrem, vpravo, dolu patrem, 


vpravo, nahoru, vlevo, nahoru, vlevo, 
výtahem nahoru, vpravo, dolu, vezmi 
BATMOBIL, dolu, dolu patrem, vpravo, 
dolu, dolu patrem, dolu patrem, dolu, dolu, 
vlevo, vlevo, dolu, dolu, vezmi BATMO- 
BIL, nahoru, nahoru, vpravo, vpravo, 
výtahem nahoru, výtahem nahoru, výtahem 
nahoru, dolu, výtahem nahoru, výtahem 
nahoru, vpravo, vpravo, dolu, vpravo, dolu, 
dolu, vlevo, vlevo, vlevo, vlevo, vlevo, 
nahoru, nahoru, vlevo, vlevo, nahoru, 
nahoru, vlevo, vlevo, dolu, dolu, vlevo, 
výtahem nahoru, výtahem nahoru, dolu, 
dolu, výtahem nahoru, vlevo, vlevo, skoč 
do složeného BATMOBILu. 


Pokud jste se neztratili ve hře, pak se 
vám to zajisté podařilo v tomto návodu. 


Miloš Krejčí 





BOOTY 


© 1984 By John F. Cain 


Booty je hra, pocházející z roku 1984, 
tudíž z let, která by se dala označit ještě za 

itačový středověk, ne-li pravěk, Dnes je 
Již velmi málo známá, ovšem patří do 
počítačové historie, jako každá hra, která 
kdy byla vytvořena a myslím si, že bychom 
na tyto hry neměli zapomínat. Je pravda, že 
to nejsou žádné skvosty, co se grafiky, či 
nápadu týká (v době kdy tyto hry vznikaly 
se jednalo většinou o perfektní a originální 
nápady . . Ája), ale už jen proto, že existu- 
ji, si zasluhují pozornost. 


Motivem hry Booty je námořník, který 
z na P ye lodi. Námořník musi klíči 
emykat jednotlivé kajuty a sbírat rozlič- 
é poklady, ale i "věci denní potřeby“, 
kupříkladu revolver či kulomet. Náš hrdina 
musí však vysbirat všech 125 předmětů 
(hrůza). V jeho počínání se mu snaží Za- 
bránit především současní majitelé - piráti. 
A aby to neměl hoch tak lehké, vyskytuje 
se zde čas od času nějaké to drobné zví- 
řectvo, namátkou vybírám: krysa větší než 
člověk, holubička velikosti dvou námořní- 
ků (to asi nebude holubička míru) atd. 


No, a do třetice všech nástrah jsou zde 
i plující části podlahy. V případě, že při 
skoku na některou z jejich částí neuspějete 
a skočite vedle, už se “vesele“ řitite dolů. 


Hra má velmi mnoho úrovní, ovšem 
všechny jsou skoro stejné, V každé části je 
několik kajut, do nichž vedou pochopitelně 
zamčené dveře, které maji své číslo. 
Z těchto informací jste již mohli dojít 
k závěru, že je v každé úrovni i několik 
klíčů (taktéž očislovaných), k nimž je 
přístup ztižen různými nástrahami. Vy 
můžete mít u sebe pouze jeden klič, který 
patří pouze ke dveřím s odpovídajícím 
číslem. Vezmete-li jiný klíč, ten, který jste 





měli u sebe, se vrátí na původní místo. Klič 
seberete pouhým dotykem (přijdete ke 
kliči). Odemknete-li kajutu, klíč zůstane ve 
dveřích a nelze jej znova sebrat, Mezi 


úrovněmi se pohybujete tak, že procházíte 
jednotlivými dveřmi. Stačí přijít ke dveřím 
a stisknout FIRE, tak se dostanete do další 
části a lze se tak i vrátit, Vůči nepřátelům 
se bohužel nemůžete nijak bránit, jedinou 
vaší nadějí na záchranu jsou rychlé nohy, 
dobrý postřeh a kapička štěstí. Veškeré 


informace jsou zobrazovány ve spodní 
části obrazovky (tzn. počet životů; číslo 
klíče, který máte u sebe; počet sebraných 
předmětů a počet předmětů, které máte 
Ještě sebrat), 


Obzvláštním nebezpečím je předem ne- 
předvidatelná událost, jež spočivá v tom, 
že některý z předmětů je třaskavý, a proto 
se může stát, že seberete např. meč, cosi 
zachrasti a najednou jste mrtví, ani nevíte 
jak. Prostě něco bouchlo, v sebraném 
předmětu byla třaskavina, 





Co se týká grafiky, neni nijak úchvatná. 
Piráti vypadají, jako by měli na obličeji 
plynovou masku či co. "Hra má, na dobu 
svého vzniku, průměrnou grafiku, která 
však dnes již příliš nevyhovuje požadav- 
kům uživatelů. Zvukové efekty - achich 
ouvej! Jednotvárná, hlasitá, dotěrná melo- 
die, dá-li se to vůbec melodií nazvat, je 
naprosto všude a po chvíli se vám začne 
zdát nesnesitelnou. Naštěstí se dá vypnout 
se dala do táto hry jiná hudba a (trochu) by 
se vylepšila grafika, zajisté by Booty spl- 
ňovala ty nejmodernější trendy. Vždyť 
úvodní screenS j ú přímo přepychový a to 
i v dnešní době 


Možná se za pár let setkáme s hrou po- 
dobnou Booty, ov moderním provedení - 
kdo ví (já ne). Každopádně hru Booty 
doporučuji všem, kteři nemají velké nároky 
na grafiku či hudbu, ale rádi si zahrají hru 
založenou na dobrém nápadu. 

Tomáš Tyl 





MAZIACS 


© 1983 DK"TRONICS 


A opět tu máme jednu recenzičku hry 
firmy DK"TRONICS. Hra se jmenuje, jak 
skrytě napovídá nadpis, CS. Pod- 
stata hry je velmi jednoduchá, ale všechno 
postupně. 


Začneme od Adama, nebo spíš od na- 
hrání. Po tomto aktu na vás vybafne úvodní 
sereen, což doprovází jakési houkáni. 
Ihned poté se Vás počítač zeptá, zda chcete 
hru ovládat joystickem, či klávesami. 


Odpovězte mu dle svých možností a dle 
své libosti. Provedete-li to, computer vás 
zahrne informacemi. Tak pro objasnění - 
stisknete-li "A“, objeví se veškeré informa- 
ce (v angličtině) a počítač vám. postupně 
představí hrdinu (vás - the hero), vězně 
(the prisoners - vaši informátoři), zbraně 
(meče - the swords), nepřátele pavouky 
(MAZIACS), informace o energii (energy), 
informace o konci (the end - no comment), 
bludiště (the maze), pohled (view), poklad 
(treasure), obtížnost levelů (difficulty). 
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Tyto jednotlivé informace si můžete vyvo- 
lat i stiskem příslušných kláves ("B“ až 
“N“) v základním menu. Klávesou “B“ lze 
nastartovat hru, "C"-éčkem můžete pokra- 
čovat v předešlé hře ( což obvykle není 
možné) a "D"-éčkem můžete změnit ovlá- 
dací klávesy, nebo číslo levelu (úrovně 
1-4). 


A teď "vo co vlastně de“, Jste hrdinou, 
který má v rozsáhlém bludišti najít truhlu 
s pokladem. Znemožnit vám to mají obří 
stvůry, připominající pavouky (takového 
pavouka bych o půlnoci (a snad ani nikdy 
Jindy) potkat nechtěl), S každým pavou- 
kem, na kterého v bludišti narazite, se 
musite utkat v souboji. Máte-li u sebe meč 
(sword) je vaše vítězství jisté. Jakmile jej 
však nemáte, je velmi pravděpodobné, že 
nepřijdete na nedělní oběd (jestli mi ro- 
zumite), nebo se oběda zúčastnite, ale ta 
restaurace se bude jmenovat “U Pavoučka“ 
a vy tam rozhodně nebudete jako host. To 
se však nemusí stát, budete-li mít zmiňo- 
vaný meč, nebo v případě, že budete mit 
dostatek energie (skoro plný počet). Ptáte 
se jaké energie? Ihned objasním - na pravé 
straně obrazovky je nenápadný ukazatel, 
vzdáleně připominající teploměr, Zde se 
však měři stav vaši energie (nikoliv jestli 
máte horečku). Energii doplníte tak, že 
seberete "čtvereček" ukrytý ve zdech, 
označující jidlo či energii. Jak jej sebrat? 
Musíte dojít až přímo ke čtverečku a jít 


směrem "do něj“. Tim jej seberete a do- 
plníte energii. Stejný postup platí i pro 
sebrání mečů a pro informátory. Kliiid! 
Všechno objasníme! Prakticky nejdůleži- 
tějšim prvkem jsou informátoři (vězni - 
prisoners), Jsou to vězni zmitajicí se 





vokovech, kteří vám prozradí, kudy 
k pokladu. Princip “ptani se“ je stejný jako 
u čerpání energie a sbírání mečů. Jen tak 
mimochodem - meč můžete mít u sebe jen 
jeden a je jen na jedno použití (co takhle 
recyklace, he?!). Zeptáte-li se informátora, 
hra se na malou chvili zastaví a poté se od 
informátorova místa objeví žlutá cesta. 
Majitelé černobílých monitorů jsou v ne- 
výhodě, je to opravdu velmi špatně viditel- 
né. Půjdete-li po ni, dojdete až k truhle 
s pokladem. Zmizí-li žlutá barva, musíte 
se opět zeptat informátora. Až dojdete 


k truhle, seberte ji a "upalujte“ zpět. Cestu 
vám opět prozradí informátor, nevite-li kde 
je, stiskněte tlačítko “V“ na klávesnici. 
Tím se vám zobrazí mapa vašeho blízkého 
okolí. Tak se dá zjistit L at 77ž nepřá- 


Pár rad. Při cestě za pokladem zlikviduj- 
te (pokud možno) všechny pavouky, proto- 
že při návratu s truhlou nemáte možnost 
nést meč, a proto jste prakticky bezmocní. 
Do rvačky s pavoukem se pouštějte vždy 
(pro jistotu) s mečem (kdo uteče - vyhraje). 
Bez meče se dá zvitězit jen málokdy, Na 
cestě směrem k pokladu si nevyberte 
(nesnězte) všechnu energii, neboť ji budete 
potřebovat i na zpáteční cestě. Každou akci 
si dobře promyslete, jsou-li dva pavouci za 
sebou, odlákejte nejprve toho prvního, 
zabte jej a běžte si pro nový meč. Potom se 
bijte i s druhým pavoukem. Zbytečně 
nepobihejte bludištěm a raději se zeptejte 
informátora. Vždy mějte (raději) u sebe 
Vice energie. 

A to je asi tak všechno. Myslím, že hra 


MAZIACS je poměrně jednoduchá a vhod- 
ná pro úplné začátečníky. 


Takže nedrážděte pavoučky a ahoj 
Tomáš Tyl 





Mr. Wong s Loopy Laundry 


Název hry by se dal přeložit zhruba 
takto: Prádelní smyčka pana Wonga nebo 
Wongova prádelní smyčka. Je to pouze 
neumělý překlad podle slovníku, takže za 
případnou chybu neručím, ale myslim, že 
podstatu hry vystihuje docela dobře. 


Pan Wong je občan čínské národnosti a 
zjevně se mu daří docela dobře, neboť je 
majitelem prádelny. Má však se 
svými pracovními nástroji, Všechny věci, 
které potřebuje k provozování své živnosti, 
nemyslím tím zrovna živnostenský list, se 
spikly proti němu a chtějí ho zničit. 


Pan Wong se však snaží udržet svůj ob- 
chod, a proto chce splnit všechny objed- 
návky. Musí vyprat všechno prádlo. Ono se 
to řekne "vyprat prádlo“, ale když je to 
prádlo rozházené po celé prádelně a přitom 
se vás snaží zahubit zblázněná žehlička 
nebo potrhlé mydlinky., 


Na obranu proti těmto a mnoha jiným 
výplodům autorovy fantazie máte “škrob“ 
jak to sám autor nazval “starch = škrob“). 
krobu máte na pět střel, použivejte jej 
však pouze v bezprostřední blizkosti nepří- 
tele. Podaří-li se vám nepřítele zasáhnout, 
bude na nějaký čas ochromen. Nemůže se 
pohybovat a i při dotyku je neškodný. Ale 
pozor, škrob lze použít pouze na jednoho 
nepřítele, to znamená, že když takto 


© 1984 Artic Computing Ltd. 


ochromite ..- žehličku, stále vás ohro- 
Žují ostatní nástrah: z které v takové situaci 
nelze zneškodnit. Škrob lze znova doplnit 
sebráním krabičky, která se nevyzpytatelně 
objevuje na různých mistech prádelny. 
Sebrané prádlo - vždy jen jeden kus - 
musíte házet do "sběrny“ (potrubí vpravo 
nahoře), které vede do vany nebo spiš do 





necek v prádelně, tj. vpravo dole, Po se- 
brání prádla obdržíte 20 bodů, po jeho 
vhození ziskáte různý počet od 30 do 60 
bodů, ale za ochromení protivníka získáte 
až 500 bodů. Za sebrání krabičky škrobu 
obdržite 200 bodů, 


Informace o stavu životů, škrobu, nej- 
vyšší skóre a vaše současné skóre jsou 


uvedeny na informačním panelu ve spodní 
části obrazovky. 


Po sebrání veškerého prádla a jeho ode- 
vzdání do prádelny postupujete do další 
úrovně. Hra Mr. Wong nemá sice žádnou 
geniální grafiku, ale velmi dobře se hraje. 
První část (místnost) je jednoduchá a 
zvládne ji skoro každý, Druhá místnost je 
však obtížnější a o dalších ani nemluvě. 
Celou hru doprovází četné a celkem pěkné 
zvukové efekty. Jsou sice monotónní a 
jednotvárné, ale nejsou nijak hlasité a 
neobtěžují při hře samotné. 


Hra Mr. Wong je sice podobná hře Boo- 
ty, ale mnohem příjemněji se hraje a je 
celkově hezčí (po stránce scroolingu, gra- 
fiky i zvukových efektů). Výhodou je 1 to, 
že Mr. Wong se stále pohybuje (sám) a vy 
jej pouze občas usměrnite, kam má jit. Dle 
mého názoru je to velmi výhodné, neboť 
vás za chvíli neboli ruka od křečovitého 
držení joysticku nebo klávesy. 


Mr. Wong je podle mého subjektivněob- 
jektivního hlediska velmi pěkná hra a 
věřím, že by se líbila všem, kteří si rádi 
zahrají klidnou hru, u které si příjemně 
odpočinou. 


Tomáš Tyl 
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BOOVIE 


© KVL 1994 


Nových her pro Spectrum již mnoho 
nevzniká. Dá se říci, že vlastně již jen 
vnašich zemích. Jedna z nich pochází 
autorské dilny rožnovské dvojice KVL. 
Hra nese jméno BOOIE a do distribuce ji 
autoři svěřili L.S.O. (soudě tak podle 
úvodního obrázku). K nám se hra dostala 
přímo od autorů, spolu s dalšími progra- 
my tohoto produktivního týmu. 





Hra má poměrně zdařilou grafiku, jako 
ostatně všechny programy od KVL. Po- 
kud znáte např. hru ORION, kterou pro- 
gramovali pro Proximu, není co dodávat. 
Hra má jednoduchý a vtipný nápad - 
panáček © Boovie se snaží  dostrkat 
"biologickoatomizační jednotku na terci- 
ální anihilátor, aby nedošlo k časové 
odchylce kontinuálně virtuálního ...“, 
jednoduše musí dotlačit jakousi bílou 
kostičku z jednoho konce "místnosti“ na 
druhý. První úrovně zvládnete celkem 
hladce a zcela jistě si řeknete, jak je to 
snadné, ale tak od pátého levelu,.. Dopo- 
ručujeme si proto na začátku každé míst- 
nosti opsat heslo, neboť nepovede-li se 
vám ji splnit a neznáte heslo, musite jít 
celou hru od začátku! 


Pro ty, kdož si nebudou vědět rady, 
hlavně ve vyšších úrovních udělali autoři 
samostaný program BOOVIE help, ve 
kterém se dozvíte jak hru hrát. Do kom- 
pletu zbývá ještě BOOVIE info, či spíše 
takové malé KVL demo na hru - o auto- 
rech, jejich programech... 


Všechny programy maji původní hud- 


bu pro AY, která hraje i v průběhu hry. 
Jen trochu vadí, že začne hrát vždy na 





ProViE 


nÁáVvOoOD 


> s 
M SAE) 


začátku nového levelu znova, což působí 
nepříjemné “škuby“ v hudbě. Zajímavé 
jsou použité hudební nápady, které hru 
dobře doplňují. Škoda jen, že autoři ne- 
mysleli i na ty, jenž nemají připojený čip 
AY. Zvuky na speaker se v celé hře vy- 
skytnu snad jen 3x. Hra má výbornou 
hratelnost, kterou kazí snad jen nemož- 
nost ovládání Kempston joystickem. 

Podaří se Vám také dohrát všech 40 
úrovní? Rozhodně stoji při své nápadi- 
tosti za to! Hra je výborná zábava pro 
dlouhé zimní večery. 


J. Krejčí a OXO 





GLIDER-RIDER 


© Ouicksilva 48K i 128K 


Vzpomínáte si na Sabotéry od firmy 
Durell? Je tu další hra se záškodnickou 
tématikou. Firma Ouicksilva se pokusila 
o realizaci hry v 3D grafice, a nutno 
p že se ji to opravdu povedlo. 

této hře od Johna Pickforda máte za 
úkol zničit (co jiného, že?) energetickou 
zásobárnu na tajné ostrovní Vojenské 
základně, 


Vaše mise začíná výsadkem na břehu 
ostrova. Na celou akci máte než 30 min. 
Pokud váš úkol v této době nestihnete, 
budete prozrazení a na ostrově vás chytí 
ostraha. Máte k dispozici dva dopravní 
prostředky - motocykl a ultralehký le- 
toun. Energetická zařízení, která musite 
zničit mají podobu velké koule a na os- 
trově je jich celkem deset. Zničit musite 
samozřejmě všechny! 


Na motocyklu se dá po ostrově bloudit 
po cestách i necestách (i když po těch 
trochu pomaleji). Brány u základny jsou 
však beznadějně uzamčeny a žádný klíč 
od nich nenajdete, prot 


nastartovat svůj letoun a n se na 
základnu vzdu te se z kopce, 
stále držte směr a řodede motocykl“ 
stiskem opačného směru společně s FIRE. 


Po hodině a půl tréninku se vám to možná 
podaří. . 


Na začátku hry máte k dispozici 9 
bomb, Ty musíte shodit z letounu na 
reaktory, které se vám snad v množství 
obludných konstrukcí najít. Bom- 
by shazujete stiskem a samozřejmě 
vám stačit nebudou. Nejen, že jich je 
méně než reaktorů, ale z počátku se ne- 
budete moci trefit a navíc při každém 
startu rogala o jednu asi te (při 

použiti joystiku je jen jeden AIRE). Proto, 
když vám bomby dojdou, musíte přistát a 
doplnit zásobu v muničním skladu. Těch 
je na celém ostrově poměrně dost a vypají 
jak Hročasda dělových koulí. 


Každý reaktor v základně (2) i mimo 
ni (8) je pečlivě střežen automatickou 
s- s LASERem. Když se u 

é vzdálenosti, zahájí po Vi 
Ba V blízkosti LASERu najdete bo: 
sloup, který po dotyku (z motorky) 
e na palbu kolmo vzhůru. Tento 
efe nemá bohužel delšího trvání než pár 
vteřin, během kterých zaručeně nestihnete 
dojet ke kopci, přepnout na rogalo, dole- 
těch nad reaktor a zasáhnout ho na poprvé 
(za tu dobu to nestihnete ani vyjmenovat). 


Jak si to autoří představovali původně 
nevím, ale POKE to spraví! 


Poté, co zničite poslední reaktor, vám 
hra sdělí, abyste urychleně opustili os- 


A další nástrahy co na vás čekají? Po- 
kud neumíte létat, můžete skončit na 
stromě, či si na vás pochutnají žraloci 
v moři. V nepoukované verzi je hra tak na 
X hodin, že X"2 krát uvidíte GAME 
OVER. Tady jsou vytoužené POKE, se 
kterými se dá dohrát: 


POKE 34931,0 - stále 9 bomb 

POKE 34973,0 - energie pořád 99% 
POKE 34818,0 - čas 

POKE 37441 0- LASER (skoro) nestřili 


Pro nešťastníky, kteří si neumí hru za- 
poukovat jinak než přes GAMA COPY 
uvedu i adresy zde; nahrajte než hlavičku 
a CODE blok do kopírky, přepněte do 
monitoru a přepište: 


= 
3A85 PE E) 
AS) 
4429 (LASER) 
128-ičkáři POZOR! Pokud hru nahra- 
jete v USR 0 módu, hra přihraje další 
CODE blok. Ovšem zásluhou nějakého 


zdravě neuvažujícího piráta koluje mezi 
lidem verze bez něj. 


Miloš a Jaromir Krejčí 
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RAMPAGE 


Tato hra je méně známá, snad proto, že 
je starší, a také snad proto, že se nezakládá 
na ky 6 geniálním nápadu. Podstata celé 
hry je r o m jste jednou ze tří goril 
a máte za úkol zničit co nejvíce budov v 
blíže nejmenovaném městě. (Rampage = 
běsnění, zuření) 


Abych vám to blíže objasnil - ocitáte se 
v nějakém městě (že by New York?), nebo 
ještě lépe v jedné z jeho částí (chápejme 
tento kousek neutěšené země jako ulici). 
Potom už jen můžete hádat, co asi udělají 
takové tři gorily (Živočichové, nikoliv 
bodyguards), když před sebou uvidí vysoké 
budovy, v nichž se skrývá spousta chut- 
ných človíčků (nechutná představa). Jako 
správný KING KONG máte za úkol budo- 
vy zdemolovat. Nejprve však na ně musite 
vyšplhat (vyskočit) a poté je můžete ničit 
do sytosti (mlátit do nich, rozbíjet zdi, 
okna, žrát lidi, pochutnávat sí na kavárnách 
atd.), nebo spíš do okamžiku, kdy se z 
budovy stanou trosky, jež nemají právě 
příliš pevnou konstrukci a nebyli budovány 
Jako lunapark pro tři několikasetmetrákové 
gorily. Ovšem nic není tak lehké, jak se na 
první pohled zdá. Policie, armáda i civilní 
obyvatelstvo se brání. No uznejte, kdo by 
se chtěl nechat sežrat gorilou?! Armáda 
nasadila vrtulníky, tanky a speciální ko- 
mando, policie kde: hlídkovými vozy 


(chachacha), civilní obyvatelstvo se brání 
domácími potřebami, jako např. houfnice, 
tarasnice. Ti méně připravení na vpád 
obřích goril se brání alespoň pistolemi 
nebo revolvery. Na vás však tyto 
"hračičky" nemají větší vliv. Maximálně 
vás obtěžují a přinejhorším můžete být 
shozeni z vámi demolovaného domu. V 
tom připadě spadnete na ulici, ale nemá to 
žádný větší význam. Za okamžik můžete 
opět vyšplhat nazpět a tomu násilnikovy, 
který vás tak hrubě napadl, se pomstít - 
sežrat ho! Podrobněji vysvětleno, vyšplháte 
k němu a uhodíte do mista, kde je. Potom 
jen spokojeně chroupete. Takto lze zahubit 
všechny lidi, kteří Vás obtěžují, škoda, že 
je to jen hra. Snist můžete všechny lidi, ale 
i věci, které při rozbíjení domu najdete. 
Občas objevíte kavámu (mňam), jindy 
kancelář, ale někdy i méně chutné věci, 
jako například jed (opět je pro vás takřka 
neškodný). Je-li dům již dostatečně zdemo- 
lovaný, ozve se praskavý zvuk a dům se 
začne drobit, jako rohlik a záhy spadne. 
Pokud jste ještě stále na něm, rychle sešpl- 
hejte, nebo si "pěkně“ narazite zadní část 
vašeho goriliho těla. 


Dalším nepřítelem jsou vrtulníky. Ty 
lze zlikvidovat jen velmi ztěžka a to tak, že 
když helikoptéra letí kolem vás, musíte do 
ní uhodit pěstí. Posledními, téměř neškod- 


nými protivníky jsou policejní auta, obrně- 
né vozy a tanky. Ty zničíte tím, že si 
stoupnete na silnici a ve chvíli, kdy některá 
z jmenovaných nástrah projiždí kolem vás, 
musíte do ní “praštit“ pěstí, stejně jako do 


helikoptéry, jenomže v tomto případě 
směrem dolů). © To platí i pro likvidaci 
civilních dopravních prostředků - tramvají, 
autobusů a aut. 


Zlikvidujete-li v části města všechny 
domy, postupujete do dalšího dílu a vše 
začíná znova, Mezi díly se vždy objevuje 
zpráva, jak krvelačné gorily (to jste jako 
vy) "plundrují“ město a co proti tomu chce 
armáda podniknout. Pro vás však tato 
zpráva nemá sebemenší význam. 


Jak jsem již v úvodu řekl, gorily jsou 
tři, vy jste jen jedna z nich, ostatní jsou 
buď vaši spoluhráči nebo počitač. Obvykle 
vycházite s vašimi spoluničiteli poměrně 
dobře, ale nevylučují se situace, kdy vás 
“partner(ka)“ shodí z osmého poschodí (jak 
typické pro běžné manželství). 


Hra Rampage je velmi pěkně graficky 
propracovaná i zvukové efekty jsou pěkné, 
ale nápad, na kterém je celá hra založena, 
neni zrovna nejgeniálnější, ale myslím, že 
je to to nejlepší na uklidnění, Musite uznat, 
Že není nic více uklidňujícího, než roz- 
mlátit několik desítek budov. Takže pokud 
máte vztek - hrejte Rampage. 


Tomáš Tyl 





ZIG ZAG 


© 1984 DK"TRONICS 


Název této hry se sice zdá být prapodiv- 
ným, ovšem po překladu do naší mateřštiny 
je poměrně duchaprostý, leč výstižný. ZIG 
ZAG = CIK CAK, což jak jistě víte, nebo 
alespoň tušite, jsou citoslovce označující 
pohyb v častých zatáčkách. To je vlastně 
podstata hry, ale nepředbíhejme. 


O co vlastně jde 

Myšlenka hry ZIG ZAG je poněkud 
komplikovanější, ale budu se snažit vy- 
světlit vám ji co nejpřijatelněji. 


Po nahrání hry a stištění klávesy "S“, se 

z vás stává lovec s poněkud nezvyklým 
úkolem. Ocitáte se v bludišti, které je 
složeno z jakýchsi bloků. Některé bloky se 
dají obejit, některé jen z části a jiné jsou 
"neobejitelné“, V této spleti chodeb hledáte 
prapodivné živočichy. Jejich přítomnost 
oznámí jakési zabzučení. Uslyšíte-li jej, 
ledejte veškeré chodby ve vaší bliz- 

„ V jedné z nich narazite na prchající- 

ho živočicha (vypadá jako budík ... Aja). 
Pronásledujte jej. V případě, že se vám 
tvor ztratí z dohledu, opět prohledejte 
nejbližší chodby. Když bude v bezpro- 
střední blízkosti (např. vedle vás), upozorní 


vás na něj opět ono zabzučení. Až jej zno- 
va uvidite, nadále jej pronásledujte. Musite 
jej totiž zahnat do slepé uličky, odkud 
nemůže uniknout. Až se vám to povede a 
tvor bude "uvězněn"“, bude stát čelem k 
vám a zastrašovat vás svým výhružným 
zjevem, vystřelte na něj jednu střelu. Tim 
jste získali, takříkajíc, jeho duši, což vy- 
světlím za chvíli. Chcete-li jej zcela zlikvi- 





dovat, vystřelte ještě jednou. V levém 
spodním rohu obrazovky je ukazatel, který 
oznamuje, kolik máte ještě zneškodnit 
živočichů. Poznáte to velmi jednoduše - 
kolik žetonů (duší) chybí, tolik musíte ještě 
ulovit těch prapodivných živočichů. Když 
zlikvidujete potřebný počet tvorů, můžete 
zastřelit jednoho požirače energie - ach, 
pardon, v tom fofru jsem se © něm zapo- 
mněl zmínit, to však ihned napravím. 
Takže - čas od času (a ještě častěji) se v 
chodbách objevuje podivný tvor, který se 


bleskurychle vynoří, oslepi vás a ubere část 
energie, jejiž stav je vyznačen v pravém 
dolním rohu. Po odebrání veškeré energie 
umíráte. To je asi jediné omezení v této 
hře. Takže to shrůme. Musíte pronásledo- 
vat jakéhosi tvora, až jej dostanete do slepé 
uličky, jej zastřelte. Tim získáte 
jeho duši. Až budete mít všechny požado- 
vané duše, zastřelte jednoho energožrouta. 
Za veškeré tyto úkony získáváte body. 
Splníte-li vše, co je výše uvedeno, zname- 
ná to, že jste prošli jednou částí bludiště, 
Kudy se vchází do dalšího sektoru bludiště 
se dozvite ihned poté, co získáte poslední 
potřebnou duši. V místech, kam máte jít se 
objevi čtvereček (uvidite jej na mapě, v 
horní polovině obrazovky). Dojedete-li 
tam, dostáváte se do další části bludiště a 
celý koloběh se opakuje. 


Zhodnocení 

Ovládání celé hry je poměrně dobré a 
jednoduché (joystick nebo klávesy), grafi- 
ka je také dobrá. Trojrozměrný pohled je u 
her tohoto typu neobvyklý a na dobu svého 
vzniku přímo jedinečný. Celou hru dopro- 
vázi četné zvukové efekty a jak již tomu 
bývá u her z poloviny osmdesátých let, je 
hudba monotónní, hlučná až dotěrná. 


Myslim, že hra ZIG ZAG je vhodná pro 
odreagování se od starostí běžného dne. 


Úspěšný lov vám přeje Tomáš Tyl 
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ITO SE STÁVÁ ... 


istý D. J, z P, (iniciály jména 
„B pozměněny z pochopitelných 

důvodů, iniciála města niko- 
liv) si koupil za nemálo peněz 
nejmenovaný originální program. 
Nelíbilo se mu, že producent pro- 
gramu naformátoval disketu na 
menší kapacitu, takže by na ni 
nešel nahrát jiný (=lepší) UniRun. 
Zkopíroval tedy všechny soubory 
na jinou disketu. Trpě však nedo- 
statkem disket a snaže se ušetřit za 
každou cenu, rozhodl se původní 
disketu zformátovat na vyšší ka- 
pacitu a soubory zkopírovat zpět. 
Jeho záměru maličko překáželo, že 
originální disketa neměla otvor 
"write unprotected“, pročež jej 
musel vystřihnout, Učiniv zamý- 
šlené (míněno Zzformátování pů- 
vodní diskety a zkopírování soubo- 
rů zpět), s klidným svědomím 
smazal všechny soubory z pra- 
covní diskety, aby ji mohl použít 
pro podobné operace s jinými pro- 
gramy. Když chtěl posléze pro- 
gram z původní diskety nahrát, 
zjistil, že jakousi zvláštní hardwa- 
rovou chybou, nastalou v průběhu 
kopírování, je nyní program na- 
hrán špatně a tudíž nepoužitelný. 


CO SE PŘIPRAVUJE 
ritolsoft se nechal slyšet, že 
po softwarových bombách 


(jak tvrdí), jakými byly pro- 
gramy ORADOT  (ORganizátor 


ADresáře Od Tritolsoftu), 
ONUSOT (Odstraňovač Nespoji- 
tého Uložení Souborů Od Tritol- 
softu) a EDIKOT (EDitor IKonek 
Od Tritolsoftu) se chystá pronik- 
nout i do sféry hardware. Hodlá 
stvořit zařízení, které © nazval 
IDIOT (Inteligentně © Destrukční 
Interface Od Tritolsoftu). Na toto 
sdělení kdosi z davu asi deseti 
spektristů pronesl: "Svůj k své- 
mu“. 


Šichni uživatelé programu 

TOOLS 80 již netrpělivě 

očekávají jeho novou verzi 
nazvanou © TOOLS 80. v23 
COLOR (viz ZX Magazín 2/93). 
Po několika hodinách zběsilého 
kopírování se totiž přišlo na to, že 
při používání současné verze pro- 
gramu obrázky nejen blednou a 
ztrácejí původní barvy, ale časem 
se mění i jejich obsah (hlavně po 
chybových hlášeních). Jak se 
zjistilo po několika dalších hodi- 
nách kopírování, tyto změny se 
projevují nejen na obrázcích, ale i 
na všech ostatních souborech. 


DEZINFORMACE 


dyž Tritolsoft zjistil, že člá- 
nek "Víření virů“ je spojen s 
jeho jménem, důrazně po- 
přel, že by snad informace pochá- 
zely od něho. Jak dále uvedl, in- 
formace mu předal jeho špatně 
placený (resp. neplacený) informá- 


tor, který si říká TOPALL (čti 
topol). Tritolsoft prohlásil, že ne- 
může svého informátora prozradit, 
ale po dlouhém přemlouvání a 
poté, co od nás převzal balík disket 
3.5"DD nám řekl, že TOPALL žije 
kdesi na okraji Ďáblického háje v 
Praze 8 a jeho přezdívka má cosi 
společného s jeho tělesným vzrůs- 
tem. Další informace odmítl sdělit 
i po přislíbení dalšího balíku dis- 
ket. 


ezi členy redakční rady se 
M. že autor připra- 

vovaného návodu ke hře 
BLOODWYCH si tuto hru vybral 
proto, že se v jejím popisu vysky- 
tuje velice často slovo KAPSA. 
Tímto článkem prý chce oslavit 
svůj nejoblíbenější | počítačový 
klub, do kterého pravidelně do- 
chází a kde včas a s radostí platí 
své členské příspěvky. 


bvod 8255, známý z interfej- 

sů UR4 nebo Didaktiků a 

popisovaný též v tomto čísle 
ZXM, podle dosud neověřených 
zpráv umožňuje nastavení také do 
módu 3. V tomto módu nepracuje 
prý žádná brána, ale obvod se cho- 
vá jako matematický koprocesor k 
čipu Z80. Při jeho použití se ry- 
chlost výpočtů může zvýšit až 
čtyřnásobně. Příkaz, kterým se lze 
do módu 3 přepnout však nehodlá 
autor objevu prozatím zveřejnit. 
Jak uvedl, chce tento efekt použít 
v jeho novém  raytraceovaném 
demu zatím pracovně nazvaném 
"T DON'T SEE IT“. 


DEMENTI 


„K. označil za dementy všech- 

ny, kteří skončili Spectrem, 

protože si koupili 286-ku a 
myslí si, že mají pořádný počítač. 
(Ještě štěstí, že si nekoupily 
ATARI, to bych nevydržel ani já, 
natož takový Freddy ... Heptau) 


- intro sestavil E.O,F. - 
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Klub KAPSA Praha 8 Sinclair Club Ostrov 


vás zvou na největší mezinárodní setkání uživatelů 
počítačů ZX Spectrum a SAM Coupé 


SAMCON "95 


Již po'čtvrté se sejdou příznivci počítačů našeho 
standardu v prostorách ZŠ Kodaňská 16, v Praze 10 - 
-Vršovicích, aby si vyměnili své zkušenosti, navázali nové 
kontakty mezi lidmi stejných zájmů. Letošní SAMCON se 
uskuteční ve dnech: 


29. Z, = 1. 5, 


Připravujeme: 





© diskuse a přednášky o všem, co vás zajímá 

© hardwarové i softwarové novinky 

© zajímavé ukázky možností Spectra a SAMa 

© prezentace a prodej produktů sponzorujících firem 

© magazíny pro ZX Spectrum a SAMa - jaké jsou a jaké budou 
© soutěž o hodnotné ceny 


A POZOR - Pro všechný zájemce (hlavně mimopražské) 
možnost ubytování a stravování přímo v místě konání 
akce! 


ooP)UdDZAId 





Neváhejte a vyplňte přihlášku, kterou najdete 
uvnitř čísla spolu s podrobnějšími 
informacemi o účasti! 


e OJIS e BIPOUU PAOJBP e OUDJUDI e OIBMIJOS e OIBMPIBU e 


(E E 0 O) kterých jste doposud pouze četli » 
Pak máte jedinečnou příležitost! 


Vám v - nejlepší, co kdy na Čo (11T +)" [+ 
" skvěl p za fa — » 


(16 her) za“ Kč! 

YZ ARG TA9E Z 310 KčT 

Dizzy Collection (5x Dizzy) za 

pe ET A NC 

(Everyone's a Wally, Rick the Roadie, Slug, Bargain basement) 

V PSO K Ao JR RAL RA 
BTO ZE A1 do o o vro dp NONE 










KPE Ta Too ao NE 


Na K- 
s Místo LSI připojte 1 Spectru La kdanka ata aa cas tak] 
Rychlost nahravaní srovnatelna s disketou a bez "Tape Loading Error" (kabel v cene)! 


Využijte svoji šanci! Napište si o naši nabídku a dozvíte se víc! 


CODEMASTERS 





